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¡ANALIZAMOS TODAS 
LAS NOVEDADES 
DEL VERANO! 


I Virtua Fighter ^ 
Evülution 

I Starsky & Hutch 
I ñesident Evil 
Dead Him 
I Chaos Legión 
I Formula One 
2003 

I Futurama 
I RTX Red Rock 
I Indiana Jones... 


(Sólo para lectores de 
Playstation 2 Revista Oficial) 


M Juegos EXCLUSIVOS 

Virtua Fighter lOth Anniversary 


Resident Evil Dead Aim 
+ 20 Camisetas 


ÍA COMPLETA DE CLOCK TOWER 3, LA ÚLTIMA TENTACIÓN DE CAPCOM 


Return To Castie Wolfenstein: O.R. 
+ 20 Camisetas 


pniHEn canTHETQ 

I THEimiAN JOB 
I BU mBft tfAbSBi^DS 
I BREATHlIfcpRE 
DRAGON>l^bTERT 
I ZONE OFfÍpEND||$^ 
THE2ND RuifeERpk 


Una Bicicleta Oficial 


de ibanesto.com 
(valorada en 3.000 Euros) 
Equipación Oficial 
Completa-:- 10 Juegos 
Le Tour De France C.E. 


5nULIEHÜ>IB'UHlE 

Namco presenta al nuevo rey de la lucha 






IPOZETA 









PENDIENTE DE CALIFICACIÓN POR EDADES 
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TombRaiderMovie.com www.uip.es — r-.-.. v.; 

www.tombraider.yahoo.es 
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« Marcos García » 


Los juegos de lucha vuelven a 
cobrar el protagonismo perdido 
en los últimos tiempos. Virtua 
Fighter 4 Evolution se convierte 
en el mejor beat'em-up de todo el año y el cada vez 
más cercano Soul Calibur 2 retomará el cetro del 
maestro Teten 4 para proclamarse rey absoluto del 
género. Septiembre será la fecha elegida para ello. 
Por eso hemos querido rendir homenaje a todos los 
fieles seguidores de los beat'em-up con un concurso 
exclusivo y único en el que podréis conseguir un 
homenaje jugable a la saga Virtua Fighter áe Sega: 
Virtua Fighter Wth Anniversary. Un título imposible de 


hacerse con él de otra manera, ya que jamás será 
puesto a la venta. Os damos la oportunidad de ganar 
uno de los 50 que sorteamos. Ghosthunter, el juego de 
Sony C.E. que reinventará el género del Survival 
Horrarse convierte en el otro gran protagonista inelu- 
dible del mes. También hemos querido mostraros un 
sábroso anticipo de la cuarta entrega de Colin McRae, 
que este año adelantará su fecha de salida a finales 
del mes de septiembre. Y como no queríamos dejaros 
sin guía de Tomb Reideros ofrecemos la solución 
completa a la aventura de Eidos. Respecto al DVD, 
nada más deciros que viene cargadito con las mejores 
demos jugables de la temporada. ¡Cuidado con el sol! 
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La ÚNICA revista 

con Demos Jugables 8 Demos Jugables 




VÍDEO-DEMOS 


Avances de los futuros 
éxitos para tu consola 


I Jurassic Park: 

Operation 

Genesis^^ 

Construye tu pro- 
pio parque jurási- 
co y haz que 
prospere hasta 
triunfar 
I NBA Street 
Vol.y^ 

El basket calleje- 
ro vuelve de la 
mano de 

Electronic Arts. 


I Tráiler Pro 
Beach Soccer^^ 

Una nueva visión 
del fútbol, esta 
vez sobre la cáli- 
da arena de la 
playa. 

ISOCOM: U.S. 
Navy Seals^ 

El primer juego 
On-line de PS2. 
Descubre todo lo 
que te ofrece la 
red mundial. 


EXTRR5 


I The Legend Of Shinobr'^ 

En este completo reportaje descubri- 
rás los orígenes de la saga y el pro- 
ceso de creación de Shinobi. 


ISilentHill3^^ 

Y como guinda, un 
exclusivo videoclip 
en el que Heather, 
protagonista del 
juego, interpreta el 
tema principal com- 
puesto por el genial 
Akira Yamaoka. Aquí 
os adjuntamos la 
letra de la canción 
para que no os per- 
dáis ni un detalle y 
podáis comprobar 
toda la carga dramáti- 
ca y emotiva de esta 
composición. 


"You're not here 
uinp skv to fOITSVBr, 

The green grass blows in the 

wind, dancing v^o4-t-pr a sight 
It would be much better a s g 

1 I'd be 

I f rev°er tben you 

So^now^what should I do, rxti 

VOU had and more, 

YOU craved my happiness, 

When you make me feel 3 Y 
makes you smile, 

But now I feel such 

Love was never meant to be sucn 

a crazy affair, no 

cry for your love, 

’till now 


Rirbiade 

Libera a los oprimidos 
de la ciudad a bordo de 
tu tabla antigravedad. 


Burnout 2 

Los bólidos más velo- 
ces y los conductores 
más agresivos. 


□EMO JUGRBLE N°OM 

Rygar: 

The Legendary fldventure 


El clásico de los ochenta vuelve 
a la carga con un aspecto gráfi- 
co acorde con los tiempos. 


Baldur's Gata 

La famosa saga Action 
RPG llegó a Playstation 
2 cargada de acción. 


LUipeout Fusión 

Todo un ejercicio de esti- 
lo y jugabilidad de la 
mano de Sony C.E. 


Descubre uno de los nuevos 
personajes de esta edición 
mejorada en la demo jugable. 
^03 


• DEMD JUGRBLE N°03 

□ef Jam 
Vendetta 

Los «hip-hoperos» más popula- 
res se suben al ring a repartir 
más que rimas entre ellos. 


□EMO JUGRBLE N°Ü2 

Virtua Fighter 
i-l Evo. 


nun iiEnD 


Este mes el genial título de Kona 
parte del protagonismo de nuestr 


uTi se Ilay jsija ri 

% aVD-DaSr 


DEMOS JUGRBLF 


□EMD JUGRBLE N°01 


IJ SilentHilia 


La experiencia mas aterradora que puedas vivir al lado de tu 
consola ya está disponible en exclusiva para Playstation 2. 
Descubre cómo comienza esta genial aventura con la demo 
exclusiva que os ofrecemos este mes en el DVD de la revista 












> Compra calzado de fútbol o fútbol sala adidas y participarás en el sorteo de: 

> UNA ESTANCIA DE 2 DIAS CON 

> lA SEIECGIÓN ESPAÑDIA DE FÚTDDi’* 

> Entrenar, comer, charlar... Vive al 100% la Selección 

> Si eres menor de 14 años ¡ESTñS CDNVDCADD! 

'Promoción válida hasta el 31 de Octubre de 2003. Bases depositadas ante notario. 


adidas 

FOREVER SPORT 
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TDDA LA ACTUALIDAD DE PS2 AL COMPLETO 


Los nuevos juegos de Rcciaim. I Jill De Jong visitó España 
Los últimos periféricos I Electronic Rrts ficha a Raúl López I Terminator 3... 



Cuenta con licencia oficial de 
Sony C.E. y es compatible con 
PS2 y PSone. Para un mayor rea- 
lismo, Fanatec ha incorpora- 
do al volante cambio de 
jjft marchas y pedales de acele- 
W ración y freno antideslizante. 


Próximos 
lanzamientos 
de sus estudios 
británicos 


E l primero de ellos, Extreme-G fíacing 
Association, es la cuarta entrega del 
arcada de conducción futurista protago- 
nizado por veloces motos. El juego, creado 
por Studios Cheltenham, nos propone de 
nuevo carreras de alta velocidad en las que 
los pilotos podrán hacer uso de todo tipo de 
armas. El lanzamiento de XGRA está previsto 
para el mes de julio. El otro título, SX 
Superstar, nos acerca al fascinante mundo 
del Supercrossúe la mano de Climax 
London, creadores de Moto GP UPT Veinte 
circuitos de tierra estarán a tu disposición 
para realizar todo tipo de acrobacias. á 


Optical Mouse 

Conecta a uno de los puertos 
USB de Playstation 2 este 
ratón y conseguirás una 
mayor precisión óptica en el 
control de juegos como Red 
Faction 2, Half-Life o Age Of Empires II. 


HEREDEROS DE NDSTRDMD 


Periféricos 

Esta compañía saca a la venta un 
mando inalámbrico Freebird RF 
Gamepad y un sistema de soni- 
do, SoundStation 4, com- 
puesto por 4 alta- 
B voces y un sub- 

^ 1111 woofer de 400 W. 


XGRfl y SX 
Superstar 


Visita de Jiil De Jong 

’ La modelo que sirve de imagen a la heroína de 


La modelo que sirve de imagen a la heroína de Tomb 
Raider visitó España el pasado 26 de junio 

C on motivo del lanzamiento en gracias al encanto que derrochó en 
España de una de las más espe- todo momento. Asimismo, todos los 
radas continuaciones, Tomb asistentes pudimos comprobar in situ 

Raider: El Ángel De La Oscuridad, las bondades del juego gracias a un 

tuvo lugar una presentación en la vídeo y una detallada explicación por 

Fundación Canal de Madrid. En ella, parte de la gente de Proein, compa- 
la prensa del sector pudo disfrutar ñía que distribuye en España el juego 

con la presencia de Jíll De Jong, la de Eidos. El título se encuentra a la 

espectacular modelo que encarna a venta desde el pasado 4 de julio, y 

la protagonista del juego. Posó para este mes contáis en Playstation 2 

las fotos y encandiló a todo el mundo R.O. con una completa guía del juego. 
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E.R. ficha a Raúl López 

La estrella de los Utah Jazz cede su 
imagen para promocionar NBA Uve 
2004, el título de EA sports 


E l jugador de baloncesto español 
Raúl López, que actualmente 
pertenece a la plantilla del equi- 
po de la NBA Utah Jan, ha sido ele- 
gido por Electronic Arts para servir 
como imagen pública a la nueva 
entrega de su simulador de balon- 
cesto, NBA Uve 2004. Este título 
llegará al mercado español de la 
mano del jugador a mediados de 
octubre, doblado y traducido al cas- 
tellano. Para EA Sports ya es una 


tradición el utilizar a un jugador de 
renombre para promocionar esta 
saga que lleva ya muchos años sien- 
do el mayor referente en lo que a 
simulación baloncestística se refiere. 
Kevin Garnett, Tim Duncan o 
Jason Kidd ya cedieron su imagen 
a esta serie en su momento. Es una 
suerte que ahora el deporte español 
cuente con representantes en la 
mejor liga del mundo para poder uti- 
lizarlos de gancho en nuestro país. 


fliiens Vs. Predator: Extinction 


El joven 
jugador de 
23 años. Que 
comenzó su 
carrera en 
las 

categorías 
Inferiores del 
Joventut de 
Badalona fue 
elegido en la 
primera 
ronda de! 
draft de 2001 
por los Jazz 
en el puesto 
número 2Ú. 


Los programadores de Zono, crea- 
dores del juego, han optado por un 
género poco explotado en las conso- 
las; la estrategia en tiempo real. Así, 
viviremos las más encarnizadas bata- 
llas entre las tres razas en confronta- 
ción: Aliens, Depredadores y Marines. 


Salón del 
Entretenimiento 


E l pasado mes de junio, del 26 
al 29, se celebró en el 
Pabellón de Cristal de la Casa 
de Campo el primer Salón del 
Entretenimiento Electrónico, en el 
que se dieron cita las más impor- 
tantes compañías de videojuegos. 
El S2e albergó en sus más de 8.000 
metros cuadrados un Área de 
Juegos en el que se encontraban 
las principales plataformas tecno- 
lógicas y donde los visitantes 
pudieron disfrutar de sus servicios. 



Resultados 

Concursos 


CONCURSO X-MEN OIMENSION 

I JAIME SANTOS FERNÁNDEZ (MADRID) 

I OLEGARIO SANTAMARÍA MARTINEZ (SEVILLA) 
I DAMIAN ALVAREZ SANZ (BARCELONA) 

I JESÚS FCO GOLOAR VILARIÑO (LA CORUÑA) 



Doblaje de Urban 
Freestyle Soccer 


D os de nuestros colabo- 
radores más «gambe- 
rros» fueron los encar- 
gados de participar en el 
doblaje al castellano de las 
voces de Urban Freestyle 
Soccer, un título de 
Acciaím que aparecerá a 
finales de septiembre en el 
mercado español. El juego 
se centra en el mundo de los 


partidos de fútbol callejeros, 
donde las reglas son mucho 
más permisivas y el ritmo de 
juego más frenético. Jasón 
García y Jorge Martínez 
utilizaron toda su experien- 
cia adquirida en su deambu- 
lar por los barrios bajos de 
Madrid para emplear las 
expresiones que utilizan los 
jugadores del juego. 


AT A R I 


Terminator 3 

El espectacular juego basado 
en la película de acción más 
esperada de este verano 



E n este arcada de disparos en pri- 
mera persona encarnaremos a 
Arnoid Schwarzenegger (que 
por primera vez presta su voz a un 
videojuego) mientras intenta proteger 
al joven John Connor una vez más, 
esta vez acosado por la exhuberante 
T-X creada por Skynet. Aún habrá 
que esperar hasta el próximo año 
para poder disfutar de este título. 


I JOSÉ MARÍA MORENO DÍAZ (MADRID) 

I ANTONIO BIZARRO MACÍAS (SEVILLA) 

I EDUARDO SEMPERE SALES (S. C. TENERIFE) 

I FCO. JAVIER COLMENAR (MADRID) 

I ALFREDO CIMORRA MARTIN (MADRID) 

I ALBERTO GARCÍA SAN RAFAEL (VALENCIA) 

I FCO. JOSE GUTIÉRREZ NIETO (MURCIA) 

I JAVIER GUTIÉRREZ CARVAJAL (ASTURIAS) 

I RODRIGO GONZALEZ MARTIN (VALENCIA) 

I CARLOS GARCÍA LÓPEZ (MADRID) 

I JOSÉ MANUEL VILLA PAZ (PONTEVEDRA) 

CONCURSO THE GETAWAY 

I JON MENDIZÁBAL VIVANCO (GUIPÚZCOA) 

I RICARDO PANT1GA MARO (ASTURIAS) 

I JAVIER SÁNCHEZ LÓPEZ (BARCELONA) 

I ALFONSO FUENTES RODRÍGUEZ (MADRID) 

I JOSÉ LUIS VICH CAMPOS (BALEARES) 

I JESUS MONSALVE GONZALO (MADRID) 

I RAFAEL FONT INFANTE (BALEARES) 

I M* JESÚS PEREDA MARTÍN (BARCELONA) 

I LUIS ALBERTO DE LA TORRE (CANTABRIA) 
IJUAN PÉREZ CORTES (MADRID) 

I SANTIAGO RODRÍGUEZ FERNANDEZ (ASTURIAS) 
I JESÚS CONESA MORENO (BARCELONA) 

I JOSÉ ELÍAS BENEITO CASTELLÓ (AUCANTE) 

I DARÍO FERNÁNDEZ GARCÍA (MADRID) 

I MARINA GABIOLA COUNA (GUIPÚZCOA) 

I VÁN HERNÁNDEZ CALERO (S. C. TENERIFE) 

I FCO. JAVIER CERNUDA CORTECERO (MADRID) 

I ALONSO SOLER OSUNA (MURCIA) 

I EUSA DASILVA DACOSTA (MÁLAGA) 

I JOSÉ LUIS ALONSO LUMAZARES (SEVILLA) 

I MANUEL CORREA ORTEGA (AUCANTE) 

I GUSTAVO MARQUEZ SERRANO (VALENCIA) 

I SANTIAGO ARDERIU MUÑIZ (BARCELONA) 

I ANDRES FERNÁNDEZ MARTÍN (MADRID) 

I SAGRARIO GARCÍA RUIZ (MURCIA) 
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Los autores de Primal y las dos entregas de MedíEvil dan los últimos toques a un macabro cuento 
para Playstation 2, que supondrá el siguiente paso en la evolución del Survival Horror 


al menos eso es lo que man- siguiente de dar el último toque a 

tienen en Studío Cambridge, Primal. El «jetazo» de Studio 

cuyas oficinas tuvimos la Cambridge dio al equipo de progra- 

oportunldad de visitar de manera mación dos semanas para pensar 
relámpago el pasado 17 de junio. El en algo completamente nuevo o 
motivo del desplazamiento estaba comenzar ya el desarrollo de 
plenamente justificado: conocer de MediEvil 3. Las oficinas de 

primera mano el nuevo proyecto del Cambridge están llenas de fanáti- 

equipo que brindó en el pasado títu- eos del cine en todos sus géneros 
los tan prestigiosos como MediEvil (terror, acción, comedla) y no tardó 
o el reciente Primal. Según nos des- en salir a la luz la posibilidad de 
veló el propio director creativo del hacer una aventura en la línea de 

juego, la historia del desarrollo de Cazafantasmas, pero añadiéndole 

Ghosthunter oomenia justo al día un componente terrorífico, en la tra- 


dición del Survival Horror. Así nació Richmond para atrapar espectros) 
Ghosthuntery su protagonista, se llevó consigo el alma de Kate 
Lazaras Jones, un policía de Detroit Heller, una de las colaboradoras 
dispuesto a resolver un misterio que del profesor. Tras la desaparición de 
se remonta a la década de los 70. Heller, Richmond fue acusado de 
En aquella época, el profesor todos los asesinatos cometidos por 

Richmond, uno de los más brillantes Hawksmoor, viéndose obligado a 
científicos del ejército de EE.UU. desaparecer. Casi 30 años después, 
descubrió la forma de contactar con y durante una investigación rutina- 
ios espíritus. Pero no contó con que ria entre los restos del laboratorio, 
toparía con Sir Hawksmoor, un ente Lazarus liberó el Array dispersando 
tan maligno como poderoso, que todo su aterrador contenido por la 
antes de desaparecer en el interior región. Ahora este policía, sospe- 
del Array{\a máquina diseñada por chosamente parecido a Brad Pitt, S 
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La visita a las oficinas donde 
se está gestando Ghosthunter 
nos sirvió para conocer de pri- 
mera mano cómo se ha diseña- 
do a Lazarus Jones (un autén- 
tico clon de Brad Pitt), sus 
enemigos y unos escenarios de 
auténtica pesadilla. 


Lss oficinds dE CsmbridgE Studios Estaban an plana Ebullición duranta la 
visita. Eso sí, no pudimos Espiar nada da su tarcar proyacto para P52. 


El diracto craativo nps dampstró an diracto como funcionará la banda 
sonora da Ghosthuntar (como al Imusa da LucasRrts paro a lo bastía). 


Para podar disparar a los fantasmas 
antas as praciso volvarlos visiblas. . . 
Esa sará tu principa! puabradaro da 
cabaza an Ghosthuntar. 


Jason LUilson íizpularda) al Laad Rrtist da Ghosthuntar nos ansañó los 
bocatos da! juago. El Charactar Rrtist (daracha) nos mostró las ravoluciona- 
das animacionas facíalas da! protagonista. 


En su salto a! 
mundo da los 
vivos, los fantas- 
mas han motado 
hasta formar cria- 
turas absoluta- 
manta dantascas. 


<Ademas de 


' J/ed^antadas^ visitaras 
Ma|,^stos de un barco 
ptíiíiiíAdo y una prisión> 
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What are you...? Where are you...? 


. ^ busca crear la 

perfecia unión entre acción y t^rror> 

E deberá super^u escepticismo-ini- Tanto éste como el resto de lo( 
cial para dar ca^ a un ejército fan- zaciones de Ghosthunter repro 
tasmal que se irá manifestando ante cen escenarios y situaciones q 
sus ojos de las formas más varia- los fans del cine de terror reco 

das; como personajes de ap^iencia cerán en segundos. Una de las 

gelatinosa capaces de absorber fases transcurre, por ejemplo, 
cualquier objeto que se les lanze y pantano de Florida habitado pe 
otros que sólo se reflejan en el fantasmas de «red necks» insp 

agua. Esta legión de espectros obll- en Deliverance (la polémica pe 

garán ai jugador no sólo a ser hábil de John Boorman). También tei 

en el uso de las armas, sino a expri- la ocasión de visitar los restos 
mir al máximo su cerebro para un barco de guerra británico hi 

hacer visibles y vulnerables a cria- do por los alemanes y de cono( 

turas que llevan muertas varias 

décadas. En una de las demostra- . ^ " f : J • 

clones del juego pudimos ver cómo ^ " ^ 1 

Lazaros se enfrentaba a un iracun- ^ ^ * 

do po/fergfe/sf que se había hecho 

fuerte en el Interior de un labotarlo. ^ ' 

La única forma de hacerlo visible ^ 

era poniendo un tubo de ensayo ai 

fuego y provocar el suficiente humo 

como para detectar su silueta. L— — 


unexpeí 


HAWKSMOOR 

El villano principal de 
Ghosthunter llegará la voz 
del genial Michael 
Gambon (SIeepy HoHow, 
Gosford Park). Es el fantas- 
I ma de un poderoso y cruel 
j caballero incapaz de asumir 
i su propia muerte. 





MA/UCHAEL 
mCLARKE t 

Fungan 
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El oso de peluche es una de las criaturas más grotescas que pue- 
blan Ghosthunter Para crear a este ser, los artistas de Cambridge 
Studios tomaron multitud de fotos (desde un pie asqueroso a! 
pecho de un famélico programador) y las acoplaron a un dulce 
peluche hasta transformarlo en un engendro de pesadilla. 




V 






<Los espectaculares 
efectos visuales 
de Ghosthunter 
te dejarán sin 
palabras> 


Lo siento Lazaros, esto no es Lulgl's 
(Mansión. R los fantasmas les dará 
igual que les apuntes con la linterna. 


3 sus habitantes, las almas de los ' 
marineros ahogados dentro de él. 

La meta que se marcaron los crea-- 
diJres.de Ghosthunter era explotar 
• más ej4error’'^sicológico que la - 
casquería, para lo que han contado 
con una aterrailoja banda sonor-a 
(con Dolby Pro Logic II) que añadirá 
instrumentos musicales a medida 
que aumente la acción en pantalla. 
Para las voces se van a reclutar 
actores de uno y otro lado del atlán- 
tico, aunque el único nombre que se 
ha hecho público hasta ahora es el 
de Michael Gamboa, el prestigioso 
actor británico que sustituirá al 
fallecido Richard Harris en la nueva 
película de Harry Potter. Gamboa 
pondrá voz a Hawksmoor, líder de 
los fantasmas a los que Lazaros 
dará caza. Eso sí, no todos los 
espectros serán perversos. Entre 
los aliados con los que contará 
Joaes estará el alma de la fallecida 
Kate Heller (capaz de poseer el 
cuerpo de otras criaturas) y el 
entrañable general Fortesque, todo 
un guiño a MediEvil. 

Hasta el lanza- 

aún hay tiempo V ,■ 
para unas 

c u a nta s SO rp re- ripri? 

sas... Sin ir más 
lejos, se rumorea I ^ 
que cierto grupo 
musical está tra- 

bajando en una 1 ^ 

canción para este T 

granjuego.l 
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Cuatro años después de sorprender a propios y extraños con el mejor 
beat'em-up 3D para Dreamcast Namco prepara el lanzamiento en Europa 
del que está llamado a ser el beat'em-up 3D del año: Soul Calibur 2. 



L o que empezó como un 

¿eafem-L/p tridimensional sin 
pretensiones, basado en un 
hipotético Japón medieval e 
inevitablemente eclipsado por 
el grandísimo Tekken 2. ha significado 
el comienzo de una de las grandes 
sagas del género de la lucha. El salto 
cualitativo provocado por Namco en 
la conversión doméstica de Soul 
Calibur simó como trampolín a la saga 
nacida con Soul Edge, consolidándose 
como uno de los mejores juegos jamás 


creados para Dreamcast y, sin duda, 
el mejor beat'em-up 3Ü de su genera- 
ción. Cuatro años han pasado ya desde 
entonces y Namco ha pulido los pocos 
errores cometidos con Soul Calibur, 
equilibrando personajes, añadiendo 
nuevas posibilidades de juego y, como 
no, retocando el motor gráfico hasta 
convertir Soul Calibur 2 en el 
beat'em-up con el engine 3D más 
potente jamás creado en PS2. Todo en 
el título de Namco ha sido diseñado 
cuidando hasta el más mínimo deta- B 
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Estos son algunos de los 
nuevos luchadores oue 
Namco ha diseñado para 
Soul Callbur 2. RIgunos 
se asemejan a antiguos 
personajes de Soul Edge. 


KATAS 

Los famosos «entrena- 
mientos» del primer Soul 
Ca///7L/rtambién aparece- 
rán en SC2. 


LLAVES 

Namco ha añadido una 
buena cantidad de nue- 
vas y espectaculares lla- 
ves cuerpo a cuerpo. 


ARMAS 

Podremos utilizar las 
armas conseguidas en el 
Weapon Masteren el 
modo Arcada. 


<Es casi 
imposible 
encontrar un solo 
fallo jugable o 
visual en la obra 
maestra creada 
por Namco> 


ESPECIALES 

Los golpes «unblocka- 
ble» cobran una nueva 
dimensión en Soul 
Callbur 2. 
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WEAPON MASTER 

La evolución del adictivo Mission Mode de la versión Dreamcast de Sou! 
Ca//óur llegará con SC2. La aventura es ahora mucho más extensa, los 
«modificadores» de cada combate más originales y las posibilidades que 
ofrece (comprar armas, ilustraciones, etc.) son casi infinitas. 


NUEVOS PERSONAJES 

La versión para Playstation 2 de Soul Calibur 2 contsrá con la inclusión de 
dos nuevos personajes: Necrid, un gigantesco monstruo que crea su arma 
psíquicamente, y Heihachi, que se enfrentará «a puñetazo limpio» a todos 
los demás luchadores. 




<EI engíne 3D de Soul Calíbur 
2 es, posiblemente, el más 
potente creado en PS2> 


B lie, desde el último rincón de cada 
uno de los impresionantes escenarios 
hasta las empuñaduras de todas las 
armas, no hay nada en Soul Calibur 
2 que destaque por su sencillez visual. 
En esta nueva entrega, una veintena 
de personajes se verán las caras (al 
principio sólo aparecerán 15); a las 
nuevas incorporaciones aparecidas en 
la coin-op como Yunsung o Talim se 
unirán dos nuevos luchadores creados 
exclusivamente para la versión 
doméstica del juego: Necrid, nacido 
de la obtusa mente de Todd 
McFarlane, y Heihachi Mishima, 
que es capaz de defenderse con sus 


propias manos de los salvajes espada- 
zos y hachazos de sus contrincantes. 

La jugabilidad de Soul Calibur 2 
guarda un gran parecido con la de la 
anterior entrega, aunque se han 
incluido nuevos movimientos «unbloc- 
kable» y el control y la respuesta de 
todos y cada uno de los personajes ha 
sido equilibrada. Su intuitivo sistema 
de control mezcla en un sólo juego los 
combos aéreos de Tekken 4, la estra- 
tegia de Virtud Fighter 4 Evolution y la 
posibilidad de movernos libremente 
por el entorno de Tobal 2. Namco ha 
añadido hasta escenarios cerrados, al 
más puro estilo Dead OrAlive, que 
permiten realizar movimientos y com- 
bos ayudándonos con las paredes. La 
mayor cualidad de Soul Calibur 2 es 
que permite divertirse al más inexper- 
to en el género de la lucha, incapaz de 
realizar las combinaciones y estrate- 
gias más complicadas, pero a la vez 
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ESCENARIOS 

El nivel de detalle 
aplicado a todos y 
cada uno de los 
escenarios del 
juego es, simple- 
mente, increíble. 
Todo es perfecto, 
desde los fondos 
hasta el suelo. 




siimnier heat 


¡El primer juepo 


de Voleii Ploijo 


W 


Soul CaHbur 
3 es el 
beat'em-up 
3D más 
sofisticado 
y perfecto 
de P53. 


www.pegi 




da la oportunidad a los expertos del 
beat'em-up de crear todo tipo de corn- 
y tácticas de juego; mezclando lla- 
ves, fakes, combos aéreos y unblocka- 
bles. Entre las mejoras más importan- 
tes en el apartado de la jugabilidad 
destaca el nuevo Weapon Master, evo- 
lución directa del Mission Mode de la 
versión Dreamcast de SC. que nos 
permitirá conseguir diferentes armas y 
nos llevará por un gigantesco mapeado 
repleto de combates condicionados por 
diferentes elementos. Dependiendo de 
nuestras acciones, ganaremos dinero 
que podremos intercambiar por extras 
como nuevas armas (que después usa- 
remos en el modo arcada), ilustracio- 
nes que se añadirán a nuestra galería 
e incluso nuevos modos de juego. Ya 
sólo tendremos que esperar hasta sep- 
tiembre para que Electronic Arts 
ponga en a la venta en España este 
esperado beat'em-up de Namco. I 









El realismo tanto gráfico como en el control de 
los vehículos, volverán a ser los e/es sobre los 
oue gire Colín McRae Rally OU. Todo un ejemplo 
de traslación de las sensaciones de un rally rea! 
a los mandos de un videojuego. 
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T ras salpicar de barro nuestras con- 
solas en los últimos años con más 
de 6 millones de juegos vendidos, y 
hacernos esperar mucho hasta que 
Codemasters nos «regaló» la extraordi- 
naria tercera entrega, ya está a punto de 
finalizarse otro nuevo integrante de la 
serie que, por supuesto, disfrutaremos 
en Playstation 2. Aunque el mes que 
viene os traeremos información fresquita 
después de visitar el rancho 
Codemasters en las afueras de 
Londres, os adelantamos cuáles van a 


ser las virtudes y novedades que va a 
incluir Colín McRae Rally 04. De 

entrada, aunque la obligada mejora grá- 
fica y la optimización de todos los ele- 
mentos técnicos es considerable, en 
esta ocasión la apuesta principal se cen- 
tra en lo que acentúa la jugabilidad. De 
esta manera, además de un control más 
perfeccionado, se ha puesto especial 
atención en incluir nuevos modos de 
juego, nuevos campeonatos, se ha 
ampliado la modalidad multijugador y, 
especialmente, se ha diseñado una 


<Colín McRae 04 
ofrece nada 
menos que 20 
coches de rally 
que podremos 
seleccionar y 8 
modos de juego> 


nueva mecánica de juego para que el 
jugador pueda ir mejorando su vehículo 
adquiriendo piezas y recambios de alta 
tecnología. Respecto a los vehículos, se 
ha solucionado uno de los problemas del 
que tanta gente se quejó en la tercera 
entrega: ahora podremos competir en 
cualquier campeonato con cualquier 
coche. Ya no estamos limitados a correr 
el campeonato sólo con el coche de 
Colín, sino que ahora elegiremos libre- 
mente entre los más de 20 vehículos (de 
2 y 4 ruedas motrices) en la prueba que 
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El juego incorpora 8 rallys 


Gráficamente el engine ha sido muy 
mejorado, acentuándose más aún la 
típica sensación de velocidad pue 
ha caracterizado a la saga. 


se nos antoje (que, por cierto, incluyen 
algunas para coches de rally clásicos). 
Desde un Citroen Xsara o un Mitsubishi 
Evo 7 o un Subaru impreza, hasta un 
Ford Puma o un Fiat Punto. Pero lo que 
más nos ha gustado de la información 
sobre el juego que ha filtrado 
Codemasters, es la posibilidad de ir 
mejorando nuestro coche. De esta mane- 
ra, en los campeonatos se intercalarán 
minijuegos en los que, si los superamos, 
se nos proveerá de accesorios y recam- 
bios para nuestra montura. Los habrá Q 


CREA TU RALLY 

Como novedad res- 
pecto a entregas 
anteriores, esco- 
giendo las etapas 
que más te hayan 
gustado de ios 
diferentes rallys, 
podrás confeccio- 
nar tu propio reco- 
rrido. Crearás de 
esta manera un 
rally totalmente 
personal. 






Nacido el 5 de agosto 
de 1968 en la locali- 
dad escocesa de 
Lanark, Colín McRae 
tiene en su haber 
nada menos que 25 
victorias en rallys del 
Campeonato del 
Mundo y un 
Campeonato Mundial 
(1995). Comenzó su 
carrera pilotando 
tanto coches como 
motos, pero siguien- 
do la estela de su 


padre, que ganó el 
Campeonato 
Británico, finalmente 
optó por el mundo de 
los rallys. Tras 
comenzar su carrera 
con un modesto 
Talbot Sunbeam, en 
1991 captó la aten- 
ción de los ojeadores 
de Subaru. Tras su 
paso por Ford, ahora 
defiende los colores 
de Citroen. 
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V. 


Como todos sabéis, los diferentes terrenos y superficies de los tramos nos 
obligarán a variar nuestro estilo de conducción. Codemasters ha incorporado 
34 tipos diferentes de tramos, así como 19 clases de neumáticos. Como 


podréis adivinar, ajustar el coche hasta dar con la elección más acertada 
para cada tramo será un trabajo arduo. Incluso una configuración para un 
usuario será mejor que para otro según su pilotaje. 




<Según 
avancemos 
entraremos 
en desafíos 
para 

conseguir 
nuevas 
piezas y 
recambios> 


S de tres tipos: motor, neumáticos o 
suspensión. Conseguirlos será una de 
las claves para triunfar en cada competi- 
ción. Respecto al apartado técnico, el 
control del juego es mucho más equili- 
brado e intuitivo, y requerirá del jugador 
una adaptación a cada superficie. Los 
escenarios son más ricos en detalles y 
las texturas y animaciones se han opti- 
mizado (como la hierba agitándose por 
el viento). Las repeticiones son más 
dinámicas y espectaculares y, además, 
se ha incluido una cámara de daños que 
girará sobre el coche 360 grados para 
mostrar los efectos que han tenido las 
colisiones sobre nuestro coche. 
Precisamente los daños son otro de los 
elementos especialmente cuidados, 
tanto en su traslado a la respuesta del 
coche en carrera tras un impacto, como 
en el aspecto visual de los mismos. 

Como os hemos dicho, en las próximas 
semanas viajaremos a Codemasters 
para analizar in situ el juego ya casi 
finalizado, y será entonces cuando 
podremos comprobar si todo es tan 
bueno como promete. Os mantendre- 
mos bien informados. I 


DANOS 

Se ha añadido una' 
nueva í<cámara de 
daños» p^ra ver 


las conse^í^^ 
cias de los golpes 
que suframos en 
cada tramo. 


G2Ü 
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VIGEGJUEGOS PARA MÓVILES 
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5PLINTER 

CELL 

Vive una auténtica aventu- 
ra de espionaje con 
espectaculares gráficos. 


LR5ERBLRDE 

COMBRT 

Conviértete en un guerrero 
espacial con tu espada láser. 
Increíbles animaciones. 



Efl SPORTS 
FIFR 2003 

Elige tu selección favorita, 
formación y estrategia y 
gana la copa. 


CITY 

RRCER 

Lucha contra el cronóme- 
tro y el asfalto a bordo de 
un súper vehículo. 



NEIJU SKÜDL 
SKRTER 

Las avispas asesinas han 
invadido la tierra. Coge tu 
monopatín y acaba con ellas. 


SPRCE TRXI 
PINBRLL 

Prepárate para alucinar 
con el pinball más realista 
y bate todos tus récords. 




PRINCE OF 
PERSIR 

Tu misión en este clásico 
juego de aventuras será 
rescatar a las princesas. 


SIBERIRN 

STRIKE 

Surca los cielos de tres 
mundos mientras acabas 
con cientos de enemigos. 



MOTO GP 

Disfruta pilotando en 
los circuitos del mun- 
dial de motociclismo 
en tu móvil. 


RRKRNOlO 

Un auténtico clásico 
en el que tendrás que 
limpiar de ladrillos 
multitud de niveles. 






^t-LinTER CELL 


+] 5u 5 CDtansras gráFicas ^ su canlrnl [-] El apartada sanona es alga pabre I nOhlñ T-B5Dj flDhlR 351DÍj nOhlñ nOhlR BlDDj RDhlR 1-SlD. 


EnHFicDS: En algunas escEnanias creenE- 
mas Eshan jugando can una consola ponraHI 
En lugar dE con nuESIro noull. 9. 1 


TEHPiznnuES cariPRTXBi.E 


PlayStatjon.d 


La auEntuna da EspionajE da 5am 
FishEP apenas pnesenra melodías q han solo 
algun as eFEctos sonoros. B.4 


JUEnBiLxnRii: 5u control es precisOj oFre- 
CE tres niuelEs de dlFlcultad diFerentEs q su 
desarrollo es nuq Ewrensa. 


I PUNTUnCIÚN QFICIRL I 


OBJETIVOS 

Cada misión nos plantea diferentes objetivos a realizar. Al 
contrario de lo que ocurre con la mayoría de los títulos 
para móviles, no bastará con avanzar y eliminar a todos los 
enemigos, sino que tendremos que completar todos los 
objetivos para terminar con éxito las 


Una aventura de espionaje táctico que muestra 
un despliegue gráfico sin precedentes 


: IJiaLaiumidO y Kbpiuiidjts 




co, recuerda en cierto modo a 
Prince OfPersia, aunque en 
Spiinter Cell e\ sigilo y las 
armas marcan la diferencia. El 
control del personaje protagonis- 
ta es muy preciso con todos los 
modelos compatibles y el desa- 
rrollo de la aventura nos man- 
tendrá pegados a nuestro móvil 
durante mucho tiempo. I 


MoviStar 


^ mocion 


¡EXCLUSIVO! 


5p linter Cell 
es uno de los 
títulos 03 ra 
móvil más 
comoletos. 


T ras convertirse en uno de los 
mejores juegos basados en el 
género del espionaje táctico 
aparecido en las consolas de 
última generación, sólo desde 
MoviStar e-mocíón podrás 
introducirte en la piel del agente 
Sam Físher con la versión para 
teléfonos móviles. El titulo plan- 
tea el mismo desarrollo que el 
Spiinter Cell original y plasma la 
acción en un trabajado entorno 
en 2D. En dicho entorno tendre- 
mos que permanecer sin ser 
detectados, a la vez que nos 
infiltramos en complejos milita- 
res, edificios de todo tipo e 
incluso en una planta petrolífera. 
Las seis fases de Spiinter Cell 
ofrecen multitud de posibilida- 


des, desde ocultarnos en la som- 
bra hasta asfixiar a los enemi- 
gos por la espalda, pasando por 
el uso de armas de fuego y la 
activación de diferentes ascen- 
sores y puertas a través de la 
manipulación de ordenadores. El 
desarrollo de este título, mezcla 


Spiinter Cell 
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Street Fighter 
Alpha Rapid BattIe 

Descarga el clásico videojuego de 
lucha en tu NEC 341. Oesde el 26 de junio 
está disponible en MoviStar e-moción el más 
espectacular juego de lucha creado para un 
móvil. Sólo los afortunados propietarios del ter- 
minal NEC 341 podrán descargarse Street Figh- 
ter Alpha Rapid BattIe. Os mostramos unas 
pantallas de este gran videojuego. 
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Promoción de 
New Skool Skater 

Consigue gratis este vertiginoso 
videojuego. MovíStar e-moción te ofre- 
ce la oportunidad de descargar gratis 
New Skool Skater para los propietarios de 


móviles Nokia 3410, Nokia 3510i, Nokia 
7650, Nokia 6100 y Nokia 7210. La promo- 
^ ^ ,T. comienza el 23 de julio y durará hasta 

DDEI55 íjj>Ü2 ®5i Qddúb liljiíiiiLi el 24 de septiembre. |No te lo pierdas! 
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SPLINTER 

CELL 

Vive una auténtica aventu- 
ra de espionaje con 
espectaculares gráficos. 



RRYMRN 3 


El clásico plataformas de Ubi 
Soft regresa con la acción 
y el colorido de siempre. 



PUZZLE 

BOBBLE 

Las burbujas más entrete- 
nidas del videojuego, 
ahora en tu móvil. 



PRIMEE OF 
PER5IR 

Tu misión en este clásico 
juego de aventuras será 
rescatar a las princesas. 



a 5PRCE TRXI 
PINBRLL 

Prepárate para alucinar 
con el p/nóa// más realista 
y bate todos tus récords. 



MRGIC 

ELEMENTE 

Recorre cinco islas y 
acaba con la lluvia ácida. 
Gráficos impresionantes. 


ER SPORTS 
^ FIFR 2003 




Elige tu selección favorita, 
formación y estrategia, y 
gana la copa. 



RRKRNOID 


Un auténtico clásico en el 
que tendrás que limpiar de 
ladrillos multitud de niveles. 



SIBERIRN 

STRIKE 

Surca los cielos de tres 
mundos mientras acabas 
con cientos de enemigos. 


Rayman 3 

El más femoso plataformas creado por Ubi Soft ya 
está en tu móvil a través de MoviStar e-moción 


Rayman 3 es el mejor plataformas para móvil. 


T ras invadir casi la totali- 
dad de las plataformas 
disponibles desde su pri- 
mera entrega (con el 
apogeo de PSone), Rayman, el 
simpático ser de extremidades 
flotantes de Ubi Soft llega a tu 
móvil. La entrega creada en 
exclusiva para teléfonos móviles 
rescata el desarrollo de las pri- 
meras ediciones basadas en el 
clásico género de las platafor- 
mas, reduciendo ligeramente su 
complejidad y adaptando las 
situaciones al control esperado a 
través del teclado de un móvil. 
Aún así, muy poco ha perdido 
Rayman en su salto al mundo 
del teléfono móvil, ya que con- 
serva todas las habilidades que 


le han hecho famoso en sus 
apariciones para videoconsola; 
Rayman podrá saltar, planear 
utilizando su flequillo como si 
fuera un helicóptero y usar sus 
puños suspendidos en el aire 
para atacar a los enemigos, 
abrir jaulas y agarrarse a 






HABILIDADES 
Rayman es capaz 
de saltar, planear 
con su extraño 
flequillo, atacar 
lanzando sus puños 
a modo de 
boomerang, etc. 


salientes y plataformas de todo 
tipo. Rayman 3 ofrece dos uni- 
versos gráficos diferenciados 
plenos de colorido y detalle con 
un total de nueve niveles 
repletos de obstáculos, 
plataformas, enemigos y 
secretos por descubrir. 

Teniendo en cuenta el 
género al que pertenece, 
Rayman 3 ofrece al jugador un 
control intuitivo y de rápida res- 
puesta, independien- 
temente del terminal 
utilizado. I 





w .J1I Q I 


ER SPORTS 
TIGER UÜÜÜDS 

Ponte en la piel del popu- 
lar golfista y disputa un 
total de 18 hoyos. 
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Conéctate a 
M ü'...' i Star e - n oc i o n 
Desde el menú de servicios de tu móvil, 
habiendo configurado ya el acceso al 
portal de MoviStar, entra en la página 
wap de e-moción. 

Entra en Juegos 
Una vez dentro de e-moción selecciona la 
opción Juegos, la primera que encontrarás 
en la pantalla de inicio del menú. Una vez 
dentro de la carpeta de juegos, si tienes un 
terminal compatible podrás ver la carpeta 
de Videojuegos. Selecciónala para poder 
descargarte los mejores videojuegos. 

Se 1 ec c i ona. c ateg or í as 
Ahora selecciona tu categoría y género 
preferido o déjate llevar por el top 
MoviStar e-moción o por las últimas 
novedades y lánzate a por tu videojuego 
favorito para tu teléfono móvil. 

Descarga tu .juego 
Una vez seleccionado el videojuego y, tras 
aceptar el precio del juego se iniciará la 
descarga que durará entre uno y dos 
minutos. Una vez completada, podrás jugar 
desde tu móvil todo lo que quieras y desde 
donde quieras sin ningún coste adicional. 



ERf^Fxcas: ñai^man 3 cnns|-il-UL|E una da las 
uidEajuegas para mauileB más calopiBras p 
animadas. 


HunxD: IndEpandianfemEnl-E dal fEPminal uHli- 
zadaj PiaL|man 3 es alga Escasa En Fw q ran 
sala pgsEE un rama sn su banda sanana. 



juEnaxLxxiHxi: Piaqman 3 imita eI dEsannalla 
dE las UEPsianES dEl juaga an eD más auanza- 
daSj pEPrnirienda hasta gnahan la pantida. 


I puNTunaúN oFiani I 


e-moción • NOTICIAS MoviStar e-moción • NOTICIAS MoviStar e-moción • NOTICIAS 



Estrena móvil 

Consigue tu nuevo móvil con 
videojuegos desde 99 Euros. 

Si eres cliente de MoviStar Activa podrás reno- 
var tu viejo móvil por uno con videojuegos gra- 
cias al Plan Estrena, sin necesidad de cambiar 
de número y podiendo elegir entre una amplia 
gama de móviles. Recuerda que podrás descar- 
garte el popular videojuego Crash Bandicoot 
Para más información, llama al 4636 si eres 
cliente de MoviStar. 


MoviStar moción 


O... 



Tdcümau 

MoviStar 


Visita La web de 
MoviStar e-moción 

Toda la información que 
necesitas. S¡ quieres estar a la 
Última en videojuegos para móvi- 
les no dudes en consultar en la 
página web www.juegos.movis- 
tar.com donde dispondrás de to- 
da la información sobre los jue- 
gos que te puedes descargar. 
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TECNOLOGÍA A TU ALCANCE 



Nokia N-Gage 



L OS teléfonos móviles evolucionan a 
gran velocidad, sobre todo gracias a 
la integración de características multi- 
media y la aparición de un gran número 
de aplicaciones lúdicas para los termina- 
les. Pero como nada es perfecto, el pro- 
blema llega en el momento de comenzar 
a jugar con alguno de los juegos que se 
hayan instalado y/o adquirido, pues el 
teclado de un móvil convencional está 
pensado para casi todo, menos para hacer 
el papel de gamepad. 

La solución 
Nokia ha diseñado un teléfono móvil 
pensado para controlar con precisión todo 
tipo de juegos gracias a su ergonómica 
construcción que permite manejarlo como 
un gamepad. De este modo, al poder 
emplear ambas manos, la experiencia 
lúdica se multiplica. Además, Nokia ha 
aprovechado las posibilidades de la plata- 


PVP-R: no disponible 

forma Seríes 60 de Symbian para inte- 
grar un sistema de entretenimiento multi- 
media, con reproductor de música digital 
MP3, visualización de archivos de vídeo 
mediante Real One, visualización de imá- 
genes, funciones de captura de pantalla y 
radio FM integrada. El sonido es estéreo 
tanto a través de los auriculares como de 
los altavoces (permite usar función manos 
libres). El almacenamiento corre a cargo 
de la memoria interna del teléfono, con 4 
MB, y tarjetas MMC con capacidades de 
hasta 128 MB (se incluye una tarjeta de 
64 MB junto con el teléfono). Además, 
dispone de conectividad BluetoothyUSB 
para poder descargar aplicaciones, sincro- 
nizar datos con el PC o jugar de forma 
inalámbrica contra otros contendientes. 

El teléfono 

Entre las funciones del teléfono, destaca 
la compatibilidad con la mensajería multi- 


Mucho más que un 
teléfono móvil y 
mucho más que una 
consola de 
videojuegos, el 
Nokia N-Gage será 
la solución de 
entretenimiento y 
comunicación que 
muchos estaban 
esperando. 


media MMS, navegación 6PRS, compati- 
bilidad con protocolos de correo IMAP4, 
P0P3, SMTP, MIME2, compatibilidad con 
Java J2ME o la conectividad tribanda, 
navegador XHTML con extensiones imode. 
Así pues, como terminal móvil, el N-Gage 
tampoco defrauda, excepción hecha de la 
ausencia de una cámara digital integrada. 

Lüs juegos 

Todo parece indicar que a Nokia N-Gage 
no le faltará el apoyo por parte de las 
compañías para que desde el primer 
momento se disfrute de títulos como 
MotoGP, Tomb Raider, Pandemónium, 
Sonic N, Virtua Tennis, Puzzle Bobbie VS., 
Super Monkey Bali, Space Invaders o Puyo 
Puyo. Tampoco hay que olvidar que el N- 
Gage será capaz de ejecutar todas las 
aplicaciones existentes para la plataforma 
Seríes 60, incluyendo el emulador de 
juegos arcaí/e MAME. I 


s: 133,7 X 69,7 x 20,2 mm 
Peso: 137 gr 

Conectividad: teléfono tribanda G5M 

900/18G0/I900 

Bluetooth/U5B 1.1: Sí / Sí 

Pantalla: TFT activa, 176 x 208 puntos, 

<-1.096 colores, retroiluminada 

Sistem a Operativo: Symbian v6.1 Serie 

60 (como el Nokia 7650 y el 3650). 

CPU: Strong flrm 10<-l MHz 

Memoria: <-l MB tipo Flash en el teléfono 

/ tarjetas MMC de 16/6<-l/128 MB 

Radio FM: Sí 

Reproductor multimedia: Sí, MP3, IJURV, 
midi, archivos de imagen, vídeos 
Batena: hasta 200h en espera, 2-Mh en 
conversación, 20h en modo radio, 8h 
en modo reproductor MP3, 3-6h en 
modo consola 

Juegos: Sí, compatibles con Java, en 
tarjetas MMC, juegos y aplicaciones 
compatibles con Symbian Serie 60 



Ei Nokia N-Gage dispone de un 
diseño ergonómico pue permite 
ai usuario manejar ei teiéfono 
móvii como un gamepad. 



Reproductor DVD/DivX ÜUoxtGr X-DIV SÜO 



Este reproductor de DVD centraiiza ia 
reproducción de archivos de vídeo y 
audio en un único dispositivo. 


C ompatible con los formatos multimedia 
MPEG4, DivX, XviD, DVD, SVCD, VCD, 
CD/, MP3, CDR, CDRW, y JPEG, el repro- 
ductor X-DIV 500 de Woxter es la solución 
ideal para los usuarios que quieran centra- 
lizar la reproducción de archivos de vídeo y 
audio en un solo dispositivo. Las salidas de 
audio digital óptica y coaxial, así como la 
analógica estéreo aseguran una calidad de 
sonido a la altura de lo esperado, dispo- 
niendo además de actualizaciones de firm- 
wareque permitirán ampliar la compatibili- 
dad a futuros formatos de audio/vídeo. I 


X- SOO 







COMPRA 
RYGAR: 
THELEGENDARY 
^ ÁDVENTURE 

vLlévateesta 

^ deUlÉiS^iLU 




Lanzamiento 27 do Junio 




COMPRA 1 
TOMB RAIDER I 
EL ÁNGEL DE 
LA OSCURIDAD 
1 Y Llévate una I 


L j § 



de O 



PS2 

4 CONTROLLER 
4 FORMULA ONE 2003 




COMPRA SmUOBt 

Y Llévate un 

^MJMcon 
JMMfjMmíMíáíí 
ímúJm^J^del 

JUEGOde 

^ _ iií^Émw 


CONTROLLER DUAL SHOCK 2 SONY 
4 DVD REMOTE CONTROL SONY 
4 MEMORY CARD 8 MB SONY 


S¿i03 



PlaySiatlon.2 


PS2 

4 CONTROLLER 
4 MOJO GP3 
4 PELICULA XXX 
4 DISCO PLAY 


PlayStation.S JS^ 



SOCOM 4 
MEAD SET 4 




PS2 

, 4 EYE TOY PLAY 
^ 4 MINI CAMARA 
h MEMORY CARD 8 MB SONY 


Hnt%‘ 

^ ^59;9sMx $4,99 



Playstation 2 nioystation 


A-r 





mími 






Playstation 2 






im. 




Playstation 2 


|6^ 

él I Platinum 




Playstation 2 





Playstation E 




Playstation 2 



^ MT0» 1 




Playstation 2 




Playstation 2 Jl, 



^29J9Sj 


Playstation 2 




AÜCANTE 

Elche C.C. Aljup. Local B-75 C/ Jacanlla s/n 
ALMERÍA 

El Ejido C.C. El Copo. Local 1 06 +1 07 ®950 480 230 
CORDOBA 

Córdoba C.C. La Sierra. C/ Poeta E. Prados, s/n 
LAS PALMAS DE GRAN CANARIA 
puerteventura C.C. Atlántico. ®928 1 60 072 
MALAGA 

Vélez-Málaga C.C. El Inqenio. L- B-45. ®952 541 178 
STA. CRUZ DE TENERIFE 
Tenerife C.C. Meridiano. C/ Aurea Díaz Flores s/n 


^ A^oruña C/ Donantes de Sangre, 1 r981 143 111 
Ferrol C.C. Odeón. Pol. Ind. A Candara. / SSI 386 480 
Santiago de Compostela C.C. Área Central, r.981 575 512 
ÁLAVA 

Vitoria-Gasteiz C/ Adriano VI, 4 r 945 134 149 
AUCANTE 
Alicante 

• C.C. Gran Vía. Local B-12. Av. Gran Vía s/n /'965 246 951 
- C.C. Puerta de Alicante, L B-48 r 965 114 186 
Elche C/ Cristóbal Sanz, 29 'r)965 467 959 
Torreyleja C/ Fotógrafos Darbiade, 13 r 965 709 984 

Almería Av. de La Estación. 14 /950 260 643 

Gijón C.C. Los Fresnos, L B-63 ®985 151 242 
Oviedo C.C. Los Prados, L 12 ®985 119 994 
ÁVILA 

Avila C.C. El Bulevar. Av. Juan Carlos I. s/n /920 219 108 
BALEARES 
Palma de Mallorca 

• C C. Porto Pi-Centro - Av. I. Gabriel Roca, 54 /971 405 573 
•C/Bolsería, 10/971 727 663 
Ibiza C/ Vía Púnica. 5 ®971 399 101 
Inca C/ Pelaires. 10 «971 883 140 

BARCELONA 
Barcelona 

• C.C. Glories. Av. Diagonal. 280 «934 860 OW 

• C.C. La Maquinista. C/ Ciutat Asunció. s/n /933 608 174 

• C/ Pau Claris, 97 «934 126 310 
•C/Sants, 17/932966 923 

• C.C. Diagonal Mar. L. 3660-3670 «j 933 560 880 
Badalona 

• C/ Soledad, 1 2 «934 644 697 

• C.C. Montigalá. C/ Olof Palme, s/n '«934 656 876 
Barberá defvallés C.C. Baricentro. A-18. Sor. 2 «937 192 M7 
Hospitalet C.C. Gran Vía 2. L11 . Av. Gran Vía, 75-79 «932 590 
Mantesa 

• C/ Alcalde Armengou, 1 8 «938 730 838 

• C.C. Carrefour «938 730 838 

Mataré 

• C/ San Cristofor, 1 3 «937 960 71 6 

• C.C. Mataró Park. C/ Estrasburg, 5 «-937 586 781 

BURGOS 

Burgos C.C. La Plata, L 7. Av. Castilla y León « 947 222 717 
CACERES 

Cáceres Av. Virgen de Guadalupe,18 «927 626 365 
CÁDIZ 

San Femando C.C. Bahía Sur. L C-17/18 «956 592 528 

Castellón Av. Rey Don Jaime, 43 «964 340 053 
CIUDAD REAL 

Ciudad Real C.C. El Parque-Eroski «926 227 354 
CORDOBA , 

Córdoba C/ Zoco Córdoba, Av. J. M. Martorell, s/n «S57 468 0761 
CUENCA 

Cuenca C.C. El Mirador. Av. Mediterráneo s/n L 60 «969 225 031 
GIRONA 

Girona C/ Emili Grahit, 65 «972 224 729 
Rgueres C/ Morería, 10 «972 675 256 
GRA^DA 

Granada C/ Recogidas, 39 «958 266 954 
Motril C/ Nueva, Í4. Eoif. Radiovisión «958 600 434 
GUIPUZCOA 

San Sebastián Av. Isabel II. 23 «943 445 660 
Irún C/ Luis Mariano, 7 «943 635 293 i 

HUELVA 

Hueiva C/ Tres de Agosto, 4 «959 253 630 
JAEN 

Jaén Pasaje Maza, 7 '0953 258 210 

LARIOJA 

üüroño Av. Doctor Múgica, 6 «941 207 833 

LAS PALMAS DE GRAN BAÑARIA 
Las Palmas 

• C.C. U Ballena, L 1 .5,2 «928 41 8 218 
•P“de Chil, 309/928 265 040 

• C.C. 7 Palmas, L 208 «928 419 948 

•C.C. El Muelle «928 265 416 ^ „ 

Lanzarote-Arreclfe C/ Coronel I. Valls de la Torre, 3 «i928 81 7 
Vecindario C.C. Atlántico, L. 29, Planta Alta '«928 792 850 
LEON 

León Av. República Argentina, 25 «987 219 084 

MADRID 

Madrid 

•C/ Preciados, 34 «91 7 01 1 480 

• P“ Santa María de la Cabeza. 1 «915 278 225 

• C.C. La Vaguada. L T-038 «913 782 222 

• C.C. Las Rosas, L A-13. Av. Guadalajara. s/n «917 758 882 
Alcalá de Henares C/ Mayor, 58/918 802 692 
Alcobendas C/ Ramón Fernández Guisasola, 26 «916 520 
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Áícorcón'C.'C. 3 Aguas (Carlos lll),L 158 /916 194 424 
Getafe C/ Madrid, 27 Posterior «916 813 538 
Las Rozas C.C. éurgocentro 11. L 25 «916 374 703 
Móstoles Av. de Porajgal, 8 «91 6 1 71 1 1 5 
Pozuelo Ctra. Húmero 87 Portal 1 1 , L 5 <«91 7 990 1 65 
Torrejón de Ardoz C.C. Parque Corredor. L 53 «91 6 562 41 1 | 
\nilaloa C.C. Planetocio. Av. Juan Carlos 1, 46 «91 8 492 379 
MALAGA 

Málaga C/ Almansa, 14 «952 615 292 
Fuenglrola Áv. Jesús Santos Rein, 4 «952 463 800 
MURCIA 


lago, s/r. - 

Cartagena C/ Alameda de S. Antón, 20 «968 321 340 
AVARRA 

Pamplona C/ Pintor Asarta, 7 «948 271 806 


Murcia C/ Pasos de Santiago, s/n «968 294 704 

Cartagena ' ' 

NAVARRA 
Pamplona 
PALENCIA 

Falencia C.C. Las Huertas. Av. Madrid, 37 '«979 730 464 

Pontevedra C.C. Vialia, L 6. C/ Calvo Sotelo, s/n «986 853 624 1 
Vigo C/ Elduayen. 8 «986 432 682 

SALAMANCA 

Salamanca C/Toro, 84 «923 261 681 
SANTA CRUZ DE TENERIFE 
Santa Cruz Tenerife C/ Ramón y Cajal, 62 «922 293 083 
SEVILLA 

• C.C. Los Arcos. L B-4. Av. Andalucía, s/n '«954 675 223 

• C.C. Pza. Armas. L. C-38. Pza. Legión, s/n «954 915 604 

TARRAGONA 

Tarragona Áv. Catalunya, 8 «977 252 945 
TOLEDO 

Toledo C.C. Zoco Europa, L 20 - C/ Viena, 2 «925 285 035 
VALENCIA 
Valencia 

• C/ Pintor Benedito, 5 '«963 804 237 

• C.C. El Saler, L 32A - C/ El Saler, 1 6 «963 339 61 9 
Aldaia C.C. Bonaire^L B-352 Ctra. N-lll Km. 345 «961 920 002 
Torrent C/ Vicente Blasco Ibáñez, 4 bajo Izda «961 566 665 

VALLADOUD 

Valladolid C.C. Avenida - P° Zorrilla, 54-56 «983 221 828 
VIZCAYA 

Bilbao Pza Arriquibar, 4 «944 1 03 473 
Barakaldo C.C. Max Center. B°. Kareaga, s/n loc.A-21 «944 970 Z 
ZARAGOZA 

Zaragoza C/ Cádiz, 1 4 «976 21 8 271 

Zaragoza C.C. Augusta. Av. de Navarra, 180 «976 312 988 


pedidos por teléfono KH 


Promociones no ocumulobles o otros ofertas o descuentos. nPrlínO^ DOY intemct 

Precios válidos y vigentes del 1 ol 3 1 do agosto. Ow 


www.centromail.es 


impuestos incluidos 
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I The Italían Job 026 » 


— I Breath Of Fire D.Q 032» 


— I Freestyle Metal X 033» 


— I Freaky FIyers 033» 


I Z.O.E. The 2nd Runner.028» 


INC nanan uoo es un CiasiCO 


umemdLugraTi- 

co fechado en 1969 que protagonizó en su día 
Míchael Caine. Paramount Píctures va a 

estrenar próximamente un remakeóe la pelí- 
cula, protagonizada esta vez por actores de la 
talla de Mark Wahiberg, Charlize Theron, 
Edward Norton o Donaid Sutherland. Este juego se basa precisamen- 
te en esta película, y cuenta la historia de Charlie Croker, que junto a su 
banda ha sido traicionado en su plan por hacerse con el mayor alijo de 
lingotes de oro de la historia. Para ello se sumergirán en el tráfico de 
Los Ángeles para recuperar el oro y salir huyendo con su flota de Míni 
Coopers. Así pues, la peli se ha convertido en un arcade de conducción 
dividido en tres modos de juego; StoryMode, Circuit Racing y Stunt 
Driving. El primero se basa en el argumento de la película, y se divide en 
15 diferentes misiones que habrá que llevar a buen término. La mayoría 
de ellas consistirán en llegar a un punto marcado del mapeado antes de 
que el tiempo finalice, pero también se ha salpicado este modo con 
misiones diferentes, como carreras urbanas y misiones de vigilancia y 
seguimiento. Podremos introducirnos en estaciones de metro, efectuar 
saltos utilizando todo tipo de rampas y camiones (al más puro estilo 
Crazy Taxi), realizar todo tipo de acrobacias y destrozar el mobiliario 
urbano. Todo esto es importante, ya que al final de cada misión se efec- 
tuará un análisis detallado de nuestra actuación, puntuándose el número 
de acrobacias, vuelos y destrozos que hayamos logrado. Si conseguimos 
los puntos necesarios podremos lograr una calificación de A, que nos 
abrirá las puertas a los extras del juego, que van desde nuevos coches 
hasta decoraciones exclusivas. Respecto a los vehículos, el juego incor- 
pora 10 diferentes modelos, entre los que destacan muy por encima del 
resto la suculenta gama de Minis, desde los clásicos hasta los últimos 
lanzados al mercado desde que BMW se hizo cargo de su producción. El 
motor gráfico es realmente suave y se mueve a unos constantes 50/60 
trames segundo, dando una agradable y continua sensación de velo- 


~ir¡ 


sumario 

FT 


MODOS DE JUEGO 

Además del modo Historia 
dispondremos de uno de 
acrobacias, otro de 
carreras y otro libre. 
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THE 

ITRLIRN 

JOB 

Historias de gangsters 
cantadas en un juego 
de conducción 







R! finalizar 
cada misión 
SE puntuará 
nuestra actua- 
ción. Lograr 


<Una más que 
interesante 
mezcla de 
película y 
videojuego que 
tiene a los 
Minis como 
protagonistas> 


«Hominiaje» 

Minis al poder 

Durante el juego, son 
constantes los guiños 
publicitarios al modelo 
comercializado por el 


- p/o.rgy^ offp/7 ? - España 


cidad. Los escenarios están impecablemente resueltos, y el diseño de 
los coches es notable, pese a que en ocasiones los reflejos sean exage- 
rados. Éstos soportan daños y podrán perder parte de sus elementos en 
los constantes choques que sufriremos. Entre misión y misión asistire- 
mos a secuencias cinemáticas, que irán dando forma al colosal argu- 
mento del juego. Además de los extras que ya hemos mencionado, tam- 
bién es posible conseguir bonus, que no son otra cosa que extras de la 
película y del juego, como bocetos, entrevistas con los protagonistas o 
incluso escenas de The Italian Job. El modo Multiplayer, que permite 
la participación de dos jugadores simultáneos, pone la guinda a un 
juego que promete convertirse en lo mejor del género del momento. 

Lo tendremos en las tiendas después de las vacaciones. I 


El FiGran gráFicD e 5 sabnEsaliEnl-Ej uj |■□d□ eI juEga se hueue a unas 
cansFanl-ES sd/bg FnanES par sagunda. 


Modo Historia 

Variedad como bandera en sus 
quince misiones 

Aunque la mayoría consisten en lle- 
gar a puntos concretos en un tiempo 
determinado, la gente de Eidos tam- 
bién se ha preocupado en añadir 
algunas en las que deberemos seguir 
a distancia vehículos, sortear a la 
pesadísima policía y, 
cómo no, competir en 
frenéticas carre- 
ras urbanas. 

A través de 
ellas conse- 
guiremos los 
extras. 


ñunquE Fadayía no nos hEmas jugada eI ríFula EnrEPDj las misianES san 
apaPEnrEmEnfE dEmasiada similaPES. 


Entre ios 
extras que 
podremos 
lograr, ade- 
más de curio- 
sos vehícu- 
los, se han 
incluido deco- 
raciones 
exclusivas 
para nuestro 
mini, como la 
célebre ban- 
dera inglesa 
en el techo. 


grupo BMW. Y no sólo 
aparecen los Minis 
actuales, sino también 
los clásicos que 
hicieron de este 
pequeño-gran vehículo 
toda una leyenda de las 
carreteras. 







Secuencias 

La compleja historia de Z.O.T.E. 

Al contrario que en la pirmera 
entrega, donde las secuencias 
estaban realizadas por ordenador, en 
esta ocasión se ha optado por la 
animación tradicional estilo anime 
para relatarnos la historia. 


The people on Mars can alan 
getting exated 


l've got a bad í&eling. 


En uno de los primeros números de la revista 
os comentábamos las virtudes y los defectos 
del primer Zone Of The Enders, un novedoso 
título de mechas que venía avalado por Hideo 
Kojíma como productor. A pesar de sus inne- 
gables cualidades técnicas, no colmó nuestras 
expectativas debido a un desarrollo muy limitado. Ahora, dos años des- 
pués, Konami lanza la secuela con la esperanza de llegar allí donde su 
antecesor no pudo, conocido inicialmente como ZOI. 2: Anubis {Xoman- 
do el nombre del enemigo final del primer título). Es el año 2.1 74 y los 
planetas Marte y Tierra se encuentran al borde de la destrucción a 
causa de la maligna organización militar conocida como BAHRAM. Esta 
fuerza de combate está utilizando los nuevos modelos de Orbital Erame 
(los gigantescos engendros mecánicos que protagonizan el juego) para 
conseguir llevar a cabo su labor de dominación global. Como en la pri- 
mera entrega, el personaje que tendrá en sus manos la salvación del 
universo no será un típico héroe, sino alguien que se ve envuelto en toda 
esta trama por casualidad cuando despierta por accidente a Jehuty, el 
robot protagonista. A partir de este momento la cosa se complicará y 
entraremos de lleno en una batalla de dimensiones épicas. Manejando 
al robot bajo una perspectiva en tercera persona, el control dista mucho 
de los típicos simuladores de mechas y nos bastarán tan sólo unos minu- 
tos para familiarizarnos con él. Jehuty evoluciona por las tres dimensio- 
nes (en cualquier momento podremos ascender y descender a nuestro 
antojo) con gran soltura y pone a nuestra disposición un variado arsenal 
de armas. Todo ello en un entorno gráfico de lujo. I 
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Z.Ü.T.E. 


THE SECOND RUNNER 

Lgs mechas de Hideo Kojima vuelven a surcar 
los cielos de PS2 en esta «Space Opera» 


El diseña del aparrada gráFica del juega uuelue a calacar a eshe rírula 
enrre las más arnacriuas de P5e. La banda sanara es magisrral. 



ñ pesar de las nauedades inrraducidasj se FraFa de un rírula de cansu- 
ma rápidaj sin demasiada praFundidad en su prapuesFa de juega. 



Las armas secundarias de! robot tendrán mucha 
más importancia en este nuevo capftuio. 
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DISEÑO 

Para crear el 
apartado gráfico 
del juego se han 
añadido algunos 
toques de cel- 
shading al motor 
de la primera 
entrega, ya de 
por sí excelente. 


Ei primer escenario se 
desarroiia en la superfi- 
cie helada de Cal listo, 
uno de ios satélites de! 
planeta Júpiter. 



Los poderes 
. de Jehuty 

El Orbital Erame ha visto 
aumentado su arsenal 

Como en el primer capítulo, 
Jehuty puede disparar balas 
de energía y misiles dirigidos 
mientras realiza un barrido. 
También se conserva la gran 
bola de energía que puede 
recargar y los agarrres, 
ahora mucho más 
espectaculares. Además, 
podrá utilizar partes del 
escenario como arma. 
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Por un verano salvaje, Níck y Jerry estaban dispuestos a todo... o casi todo 
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Escenarios muy reales 

Las localizaciones han sido extraídas directamente de la serie 

El juego arranca un día antes de la inauguración de «Magic Box», la tienda que pone 
Giles (mentor de Buffy y cabeza pensante del grupo). Después, visitaremos el instituto 
público de Sunnyddie, el Zoo, el cementerio (donde reposan los restos de la madre de 
Buffy) y otros tantos lugares muy reconocibles por los seguidores de la serle. 


CGnPRflíñ: 

uiuEnni uniuEftSflL 




<EI nuevo juego 
de Buffy se sitúa 
temporalmente 
en la quinta 
temporada de la 
serie de 
televisión> 


LOS ELEGIDOS 

Aunque en un 
principio sólo Buffy 
luchaba contra los 
vampiros, más tarde 
todos sus 
compañeros 
aprendieron a lidiar 
con estas viles 
criaturas. 


BUFFY 

THE VRMPIRE SLRYER: 
CHROS BLEEDS 

La cazavampiras con la 
lengua y las estacas más 
afiladas llega a PS2 


^^^nTup,fí/p 

^OñnñTO: 



En Sunnydale nada es lo que parece. Lo que a 
primera vista es un tranquilo pueblo del Oeste 
americano, se ha convertido en realidad en 
todo un centro de reunión para vampiros, 
demonios y toda clase de engendros del mal. 
Pero nada hay que temer, pues Buffy 
Summers, aparentemente una estudiante corriente, es en realidad La 
Cazadora; un ser único cuya misión es acabar con el mal que amenaza el 
mundo. La serie, protagonizada por la bella Sarah Michelle Gallar, 
lleva seis temporadas de rotundo éxito en Estados Unidos, y en 
España ha sido emitida por Canal +. El juego que ahora nos llega repro- 
duce un «episodio perdido», situado en la quinta temporada, cuando 
Buffy y sus amigos han llegado a la Universidad. Los programadores, 
Eurocom (creadores de Harry Potter y La Cámara Secreta ó 007: 
Nightfire], han optado por un desarrollo en tercera persona centrado en 
los combates y con algunos toques de aventura. Lo más interesante para 
los fansáe esta gran serie es que podremos controlar hasta cinco perso- 
najes; Buffy, Willow (aprendiz de bruja), Spíke (un vampiro redimido), 
Xander (el eterno acompañante de la protagonista) y Faith (rival de 
Buffy interpretado por Elíza Dhusku). Entre todos ellos podremos eje- 
cutar más de 120 movimientos distintos, desde combosa hechizos, para 
acabar con los vampiros, zombis y demás criaturas del averno. Además 
de la aventura principal, el juego incluirá un modo multijugador con mul- 
titud de opciones y decenas de extras como si de un DVD se tratase. Por 
otra parte, el motor gráfico genera unos escenarios de gran belleza a 60 
fps. y la música ha sido extraída directamente de la serie de TV. I 




Pdp Fin BuFFl| llega a P5 Bj y !□ haca de la nana da un l-frula qua apraua- 
cha al máxima la licencia en t-adas las senfidas. 






El juega cuenfa can hadas las uaces ariginales de las pensanajes de la 
serie menas la de Sarah nichelle Bellarj la prahaganisha. 
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Tras un primer capítulo que apareció en Xbox 
y GameCube, el juego creado por Interplay 
y los programadores de Higb Voltage llega a 
Playstation 2 dispuesto a liderar un género 
en el que no cuenta con demasiados rivales 
de altura. El arcade desenfadado no parece 
estar de moda últimamente, ya que los creadores de videojuegos siem- 
pre tratan de dotar de mayor profundidad a sus aventuras, olvidando que 
los grandes arcadas sin demasiadas com- 
plicaciones pueden ser mucho más adicti- 
vos y gratificantes. En esta ocasión nos 
narran la historia de cuatro «Cazadores» 
elegidos por un poder superior para librar 
a la especie humana de las hordas de 
Satán. Para ello cada uno cuenta con un 
arma blanca (espada, cuchillos y hacha), 
una de largo alcance (pistolas, escopetas y 
ballesta) y una serie de hechizos llamados 
«filos» que servirán para diferentes propó- 
sitos, tanto de ataque como de defensa. Bajo una perspectiva aérea más 
o menos lejana, sin posibilidad de variar la cámara, controlaremos a 
nuestro personaje con los dos sticks analógicos (sistema de control que 
recuerda al clásico Smash TV) mientras repartimos plomo y justicia entre 
los centenares de enemigos que pueblan cada zona y cumplimos misio- 
nes como liberar rehenes, almas cautivas, encontramos objetos y escol- 
tamos a civiles hasta un refugio seguro. I 


<Hunter 
propone un 
desarrollo 
cargado de 
acción> 


El mal acecha y sólo los elegidos 
podrán hacerle frente en este 
frenético arcade 


FipDPra un sopla de aire Fresca al cafálaga de juegas de PlaLiSfafian a, 
GnáFicamenre es basranre narable. 


Quizá pueda hacerse repefiriua el hecha de esfar mafanda enemigas 
canHnuamenre. 



EL HOTEL 

En esta localización 
tendrá lugar el 
Tutorial del juego. 
Más tarde nos 
servirá de centro de 
operaciones. Desde 
él podremos elegir 
misión, salvar la 
partida, acceder a 
los extras, etc. 



□os son compañía 

El modo multijugador es la estrella de Hunter 

Si conectamos un segundo mando gozaremos de la mejor 
experiencia posible en este juego. Aunque en este modo 
no podremos variar el nivel de zoom (se sitúa siempre en 
el punto más lejano) y tendremos que compartir los 
Ítems, es la mar de divertido destripar en compañía. 



P - España 
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emblemática de Capcom nunca ha pretendi- 
do competir con las «vacas sagradas» del 
género como Final Fantasy o Dragón Quest. 
Siempre ha tenido un público minoritario, pero 
muy fiel, que esperaba con interés cada capí- 
tulo de esta serie que, aunque no presentaba un argumento 
que se continuara, contaba siempre con la misma pareja de 
protagonistas: Ryu, un chico que encerraba en su interior la 
fuerza de un dragón; y Nina, una chica con alas. En esta quinta 
entrega (aunque en el título se ha omitido el número) siguen 
estando presentes, aunque el resto de elementos ha cambia- 
do sustancialmente. Se han abandonado los bucólicos esce- 
narios y, esta vez, todo el juego se desarrolla bajo tierra. 
Durante generaciones la especie humana no ha conocido la luz 
del sol debido a una gran catástrofe medioambiental, pero la 
aparición de una misteriosa chica con poderes mágicos pare- 
ce estar a punto de cambiarlo todo. En cuanto al apartado 
jugable, aunque se siguen manteniendo los combates 
por turnos, ahora estos se desarrollan en el mismo 
escenario por el que avanzamos y cuentan con muchas 
más posibilidades, repercutiendo en una mayor dosis de 
estrategia para la aventura, casi como si de un Final 
Fantasy Tacticsse tratase. Respecto al apartado gráfico, 
se ha mantenido el tono infantil en los personajes, pero la 
ambientación es en general bastante más oscura. I 


Un nuEüD juego de roU l| más si es de una saga fan PEConncida como 
BPEal-h OF FípEj siEFippE ES una buena na|-¡cia. 


La cancepción del juego es basFanl-e e«rpañaj sólo apha papa uepdade- 
pos Fans del génepo que esl-én dispuesros a conpleFaplo uapias ueces. 


□ RRGÜN QURRTER 


PETS 

Un nuevo sistema de 
combates 

Al contrario que en las entregas 
anteriores, en Dragón Quarter 
los enemigos aparecerán en 
el mapa antes de entrar en 
combate y tendremos varias 
posibilidades de interacción 
previas a la batalla propiamente 
dicha. Podremos atacarlos con 
la espada para ganar un turno 
extra, atraerlos o distraerlos 
con cebos o bien dañarlos con 
varios tipos de trampas para 
que nos resulte más sencillo 
vencerlos. 


El clásico RPG se actualiza 
en Playstation 2 con un 
lavado de cara total 


ALMA DE 
DRAGÓN 

Ryu, el protagonista, 
podrá transformarse 
en dragón durante 
los combates. 


F«H=i 

“ir: 
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a v iste! 


lay Statin n 2 - Esuañd 


Los persona- 
jes tendrán 
unos determi- 
nados puntos 
de acción pue 
utilizar en 
cada turno. 
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Los pocos per- 
sonajes con 
los pue podre- 
mos dialogar a 
i o largo de la 
aventura deja- 
rán patente el 
espíritu pesi- 
mista pue 
reina en el uni- 
verso del 
nuevo título de 
Capcom. 



ACROBACIAS 

En el modo Carrera el juga- 
dor tiene que completar una 
serie de desafíos para pasar 
al siguiente escenario. Las 
azafatas virtuales nos irán 
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indicando qué maniobras 
debemos realizar para com- 
pletar cada prueba, 
loopings, saltos, persecucio- 
nes y un largo etc. 


METRL X 

Midiuay recrGa el motacross 
en toda su intensidad y con 


una banda sonora bestial 


Freestyle Metal X nos pone en la piel de un 
piloto de motocross ca\)ai de hacer diabluras 
a dos ruedas. Sus ocho modos de juego ofre- 
cen una variedad sin precedentes donde uno 
de los objetivos será realizar un sinfín de 
espectaculares acrobacias aéreas. Entre los 
16 personajes que incorpora el juego hay auténticas estrellas mundiales 
de este deporte como Mad Mike Jones, Twitch Stenberg o 
Hawaian Clifford Adoptante entre otros. En el modo carrera se puede 
ganar dinero y popularidad, lo que permite abrir nuevas pruebas y esce- 
narios. El sistema de maniobras de Freestyle Metal X ha sido concebi- 
do para que el jugador enlace unas acrobacias con otras, siempre que 
esté en el aire, creando sus propios «trucos». La acción es arrolladora en 
todo momento y se ve refrendada por una banda sonora increíble, un 
homenaje a las bandas de Heavy Metal clásico. Motley Crue, Megadeth, 
Twisted Sistery Motorhead son algunos de los grupos que ponen música 
al juego. Sin duda, es un título divertido y que dará mucho de sí. I 
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na E5 un Tony HamUj pero en su carEgaría es uno de bs juegas más 
diuenHdas de maracrass que haLjamas uisro nunca para PlaLjerarian s. 



GráFicamenl’E se encuenlra par encima de la mediaj pera se padían 
haber mejarada algunas aspechas en la elabaración de las escenarias. 
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No son muchas las producciones para 
Playstation 2 dirigidas a un público infantil. 
De todas formas, siempre salta algún que otro 
título a la palestra capaz de hacer las delicias 
de los más pequeños de la casa, e incluso de 
los mayores. Este es el caso de Freaky 
V Flyers, un divertido juego de carreras de aviones con una estética de 
□ dibujo animado muy compacta y aparente. De hecho, sus 14 protago- 
nistas se asemejan en cierto modo a los integrantes de Los Autos Locos 
de Hanna Barbera. En lo que se refiere a la mecánica de juego, Freaky 
Flyers es capaz de satisfacer tanto a un principiante que sólo se preocu- 
pe por pilotar su avión para llegar a meta, como a un jugador más habili- 
doso gracias a las múltiples submisiones que pueden realizarse durante 
una carrera. Y es que los 10 circuitos que provee el juego cuentan con 
multitud de objetos, caminos alternativos y trampas como para mantener 
ocupada al 100% la atención del jugador. Quizá no sea uno de los títulos 
más esperados de este año, pero resulta divertido. I 





Un l-frub pana Jugadanes cuya única pneacupacián sea diuenripaEj gra- 
cias a 5U sencilla mecánica de juega y a sus simpáHcas pensanajes. 



Pan el canrnaniaj aquellas que esrén buscanda un juega que les permil-a 
sumergirse en sus praFundidades deberán buscar en ama siria. 



MODOS 
DE JUEGO 


FRERKY 

FLYERS 

Un divertidD Juego de 
carreras para los más 


Freaky Flyers 

cuenta con tres 
modalidades 
diferentes; Vuelo 
Acrobático, Modo 
Aventura y Combate 
Aéreo. Y por 
supuesto, la opción 
de 2 a 4 jugadores. 


pequeños de la casa 


G33 









I' 


fe- 








¡t. 




fí 


’t 


h 








Ociantavíll 


A REfiALl MEU)»1AS 


— ■ .."fiVim -- -..-^¿,l;.l.i'm. ..l' . r j 


111 111 111 . J L I i] 111 J Vil.. C J 111 Envía al 5354 seguido^e un espacio y la referencia 

de la canción. f i ^ wss®íí¡ 55 ®íbe 3 


ruBstra ríiíTiErD I 

THE FUNERAL OF HEARTS 

Envía TONOPS FUNERAL al 5354 




The funeral of hearts/Him 
Mundían to bach ke/Panjabi Me 


Papichuio/Ragga Reyes 


Hasiendo el amor/Dinio 


In da club/50 cent 


Fiesta/D j Méndez 

La madre de José/El Canto del Loco 
Veinte de enero/La Oreja de Van Go gh 
Calavera/Segurídad Social 


Inerte/Los Piratas 


feneral 




ref. 





Maneras de vivir/Rosendo 


Encuentros en laSMase 


hastenée 


(/) 
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■.en 


¡ Don'tstop/RollíngStones 


Sweet child o mine/Guns & Roses 


i El lobo se espanta/FIto y los Fitipaldis 


La hogoera/Extremoduro 


I Somewhere I belong/jjnkin Park 
i Wewillísckyou/Qijeen . 
600/Dream Tbeater 
Loco por íncoriar/Rosendo 


fttester of puppeS7Mé&lfica 


Cannabis/Ska-P 


Henl» Tofik Women/RotfkiQ Stones 


Lignt myBPHflie Doors 


Trapos sucw^itQvIosR 


OTrway to heaven/Lad Zeppetm 
Smoke on tfie waterAeep Purple 




Bring me tolfe/Daredevil 


Shin Chan 


f Los Simpsons 
8 miles/Eminem 


FIyaway/LennvKravitz 


•* Tears in heaven/Eric Clapton 




. 8 miles/Einlnem 

BladeRunner 


El bar Coyote 




The wall/Pink Floyd 
**, Bi® Sweet Symphony/The Verve 


2 


you take/Thetolice 


the dark®) Maiden 


James Bond 



iFuhjrama 

La boda de mi mejor amigo 


Stara/Ctanlierries 


forM^il/Mling Stones 


>í3ííi i M 


Mrto live forever/Oueen 
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Envía un mensaje al 5354 con el 
texto TONOPS seguido de la 
referencia de la melodía. 



LOGOS 


® c^PiyL é*Eo°píiEA 

madnd2 matrix bomba 


homer2 potas 

CBBn\r®== ) §¿otra birra?g capi/IkA > ImESPnnQ 

grande bírra fl gandalf capullo cuernos espanaS 

ié 2^3> rií^DTROOHPA w r í^^ \ 
cochazo " ■ ■' 


trompa 

- - ^ 

Cadillac lobezno 


half 

hulk 


« lRONALOO 
^ COOOL 

ronafdi 


1^, hijos^de 


puta 

cartman 


bom 


CENSURADO 



^ lUíCAÍl 

bebe dakar 


coche 


mira 



XXX fiesta shinchanS beckham notocarS 

Envía un mensaje al 5354 con el texto LOGOPS seguido de un espacio y la referencia del logo. Ejemplo: LOGOPS Fl 


eSTR NOC Hg... 
FIESTA t=(r^ 

fiesta 


eecKHAM /í 
MRDRIDlSTRVé 

beckham 


POSTALES 



““ 

RCLOADCD 



CENSURADO 


reloaded 




perro 


aragonl 


^NS^cQUIEN flPRGñR 
y soy? Qsi Qno 


disfraz 


apagar 


|V Ruuuuii 

^Iodo 2 notocar2 


9^ ^ _ 

simpsons spiderman2 trompa2 hulkl ^o6b2 notocar2 

Envía un mensaje al 5354 con el texto LOGOPS seguido de un espacio y la referencia del logo. Ejemplo: LOGOPS HULK1 • 

KAMASUTRA 



mujert)1 


bolaOI 


coche02 


A Envía un mensaje al 5354 con el texto FOTOPS seguido de un espacio y la referencia de la 
foto.F - 


gemplo: FOTOPS C0CHE01 (solo móviles MMS compatibles con acceso a Wap configurado) j 


NOMBRES 


^n surad ^ L^2S2Í£ÜJ I censurado 1 1 censurado" 
censu rado 1 1 censurado | \ censurado 1 1 censurado 



CAnER^ i i CariErD 


errito I medusa | sometido | arco 


Envía un mensaje al ^SE^con el teS'^jlg! 
espacio y la referencia del logoJSrSffffl 




el texto 


Como 

seguido 


1 mensaje 

de un espacio y el texto o nonribre que q uieras ^unto con 
el número del modelo elegido, 

MAXInombres 



Si q uieres ten er tu nombre más grande envía alg^I^I texto ' 
TnrAI:íifíi T¿>is eQu¡do de un espacio y el texto o nombre que quieras | 

elegido 


Coste por mensaje 0,90 Euros+IVA 


Ver autores de las melodías en 
www.ociomovil.com 
SGAERMV&M/34/536/1 0/8021 0 


fáika'hn .t Tqi T.ik/hñn;^ 91 9210. 9210Í. Motorola V 50. V 100. Timeport 250. T.meport 260, TImeport 280. 

l' ^1®- Sony-Ericsson T68. Philips Azalls 238, Azalis 268. Azalis 288, FIslo 120, Fisio 121, FIsio 310. Fisio 311. Fisio 312, Fislo 620. FIslo 820. Savvy Vogue Sawy 

Melody Ozeo Ozeo 8®8. ^enjim 989. Sagem ^^932. MC936. MC939 MC9500. MC3000. MW3020. MW3022. MW3026. MW3040. MW3042. MW3046. MY3020. MY3022. MY3026®. m'Y304o! 

MY3078. MyX5. PW3020. PW3026. Samsung SGH-NIOO. SGH-N500. SGH-N600. SGH-N620. SGH-R210S. SGH-TIOO. SGH-T108, SGH-T400. 
MY?n^n Mv^nS ^250, 7650, 89101, Panasonic GD700.GD87. Siemens C55. S55. Ericsson T300.P800, Sansung A800.S100.S300.T10.T400.Q300. Sagem MY3020. MY3022. MY3026. 

MY3040. MY3042.MY3046.MY3050.MY3052 MY3056. Atención al Cliente: clientes@ociomovil.com. Tel.: 91 640 48 1 1. Horario de oficina. 







































® 5354 


lOP MBU)D1AS 


' Recibe en tu móvil un listado de las 5 melodías 

O másTOP/tiii^ ‘'’i ''- -‘il:-?; - 


polblÉirica ríifTiErD i 

MUNDIAN TO BACH KE 

Envía POLIPS MUNDIAN al 5354 


TOPioolifónlcas 


Mun dian t o bach ke/Panjabi Me mun^an 
Cala vera/Seguridad Social _ calavera 
INa club/50 cent ___ Inda 

El lobo se espanta/Fito y los Fitipaldis lobo 
Visperaje todos los_santos/Los Suaves víspera 
Pan de higo/Rosendo pan 

Shin Chan shinohan 

Siete vidas _ s iete 

Start me up/Rolling Stones st art 

Tears in heaven/Eric Clapton tears 


(O 

< 

O 

z 

o 

IL 



Para acceder a la descarga de j 
melodías polifónicas es necesario' ' ■! 
estar configurado el acceso a WAP. 


ü-iA 


I-I 
oQ 

® Si 

eQ. 



8 miles/Eminem SBp i 

Agradecido/Rosendo ■ : 

American life/Madonna 
Angie/Rolling Stones 
Ballantines/Violadores del Verso 
Beautiful day/U2 

BennyHill 1 

Blade 

Blade Runner 

Bohemian Rhapsody/Queen 
Bonito/Jarabe de Palo 




Bom to run/Bruce Springsteen 


By the way/Red bot chili peppers 


Camino de la cama/S Total 


Can't Stop/Red hot chili peppers 


■ Cannabis/Ska-P 


Check the meaning/Richard Asheroft 


mo el pez/La Caja de Pandora 



;H Encuentros en la 3’ fase 
1l |Entersandman/Metallíca ~ 
H Elexorcista 


Fearofthe dark/lron Maiden 


H FIy away/Lenny Kravitz 


Futurama 


J Hasiendo el amor/Dinio 


Hiohwavtohell/ACDC 


In my place/Coldplay 
Indiana Jones 


1 Jaded/Aerosmith 
■j| |James Bond 
i ;,ll coche fantástico 


H Malas noticias/Los Suaves 


U Masterofpuppets/Metallica 
P* Me estoy quitando/Extremoduro 


ju/ias Ninas 


One/Metallica 


veja negra/Barricada 


Peligrosa maria/Los Suaves 


Puedes contar conmigo/La Oreja. 
“~ii Pulp Fiction 


¡144: ^[Rasca y Pea/Los Simpsons 
S 


Envía un mensaje al 5354 con el ' 

texto POUPS seguido de la 
referencia de la melodía. 


..y ílQlDres se llamaba Lola/Los Suaves ^ 
i Don't stop/Rotling-^es 


Draams/The Cranbeni 


TU NOMBRE ELfICO 


Para descubrir tu nombre en caracteres álficos envía un mensaje al 
5354 con el texto ELFICOPS seguido de un espacio y tu nombre o 
apodo. Ej: ELFICOPS SERGIO 



INSULTOS 


Recibe los mejores 
insultos enviando 
l^al 
íy flipa. 


INSULTO 


iiiiiTmiii nr im nnnninnn 




Hace mucho, mucho tiempo, er? una galaxia 
lejana, muy lejana.... los nombres se creaban 
con una fórmula secreta. Ahora nosotros la 
tenemos. 

Para tener tu nombre galáctico envía STARPS seguido de un 
espacio y tu nombre.primer apellido.segundo apellido-ciudad 
de nacimiento al 5354. 

Ejm.; STARPS PEDR0.MART1N.6ILMADRID 


' l::i| liij Jk 
u; ti i“í rr 

Para tener tu ^_E:OJ>TO^vr3-l^ 
en tu móvil envía NEOPS seguido de 
un espacio y tu nombre o apodo al 

5354. Ejm.: NEOPS LUIS 


DELIR 

¿Quieres conocer 
a mis amigas? 



Alégrate el día con los 
mejores chistes. 
Envía 
‘y flipa. 


i fííiltW 


cauíwiEí 




m:-. 



La chica del probador viene todos los jueves a robar 
ropa interior ¿Te atreves a entrar?¿Y después?...Tú 
decides como acaba. Envía HISTORIAPS al 5354 


MACHINE 


Envía un mensaje al 5354 con el texto SEXPS 
seguido de un espacio y tu NICK y te 
presentaremos la persona que estás buscando. 

Qm: SEXPS MACHOMAN 


4T. 

X I 



wr 


Envía DELIA al 5354 

\ 


Envía al 5354 CAUENTEPS seguido -r; 
de un espacio, la inicial del sexo de la 
persona (H para hombre, M para 
mujer), otro espacio y el teléfono del 
destinatario. 

Ejm.: CAUENTEPS M 690000000 


Al enviarnos el mensaje estas dando tu consentimiento expreso para recibir información (acompañada de publicidad o no) sobre la actividad y productos de 
OcioMovil. En el caso de no querer recibir Información dale de baja en httpj'/www.ociomovil.com/baja. Los datos que nos facilita serán tratados confidencialmente 
e incluidos en un fichero responsabilidad de LaNetro, S.A, cuya finalidad es la prestación de los servicios solicitados asi como el envío de información de la compañía 
y sus servicios. Dicho fichero se encuentra debidamente inscrito en el R6PD con el n* 2023520525. Asi mismo, el titular de los datos autoriza expresamente a LaNetro 
para que los mismos puedan ser cedidos a empresas del Grupo LaNetro para idénticas finalidades a las anteriormente mencionadas. Para acceder, rectificar, o 
cancelar sus datos puede dirigirse a LaNetro. Complejo Europa Empresarial, C/ Rozabella. 4 Edíf. Bruselas, Piso 1“, 28230 Las Rozas. Madrid. Algunos servicios 
requieren mas de un mensaje o descarga. 


imis iniHiiDiHS y productos un 

www.ociomovil.com 
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— I Starsky & Hutch 038» 




I Chaos Legión ÜM8» 


I Mace Griffin B.H OMM 

I Pro Beach Soccer 0M5 

I Indiana Jones E.T G52 

I Futurama OBM 

I RTX Red Rock 056 

I Piglet: El Gran Juego. ...058 

I Dead To Rights 062 

I Syberia 06M 
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PlayStatjpn.H 


Q) Parada 
(0) DeFenaa 
Puño 

®- 

rfÓI , 

L'i'j'J Plauimienra 


üj ri - 

I ni I - 

nrn - 

I Ra I - 

I SelBcr ] - 

I srapr I PauBa/Planij 

rnrn - 

I i - 


El nuevo engine 
es capaz de 
mostrar mejores 
escenarios, per- 
sonajes y efec- 
tos pue en VF^. 


luchado- 
res como 
UJolf y 
Jeffry han 
aumenta- 
do su 
velocidad. 


■ Aprovechando la escasa com- 
petencia actual en el género, 
Sega moldea su mejor 
beat'em-up y cor\s\que mejorar 
los pocos detalles que le alejaban de la per- 
fección, convirtiendo esta última entrega del 
primer juego de lucha en el título más jugadle 
de la historia de los videojuegos con un mejor 
acabado y con personajes poligonales más 
equilibrados. A Akira Yuki, Jacky Bryant y 
los demás luchadores de la anterior entrega se 
le unen ahora dos nuevos personajes: Brad 
Burns, maestro en el arte tailandés del Muay 
Thay, y Goh Hinagamí, un judoka que parece 
sacado de la saga Hesident Evil ca^az de reali- 
zar una veintena de llaves cuerpo a cuerpo en 
cualquier posición. Sega ha optimizado todos 
y cada uno de los apartados de su VF4 origi- 
nal, dotando a Evolution de un aspecto 
mucho más pulcro, con la inclusión de anti- 
aliasing, añadiendo nuevos movimientos y 
equilibrando el control y la eficacia de cada 


Ñlgunos 

















FIGHTER <-l EVOLUTIÜN 


Nuestra 
habilidad nos 
hará ganar 
experiencia en 
el divertido 
modo Quest 


Sega consigue lo imposible mejorando el beat’em-up perfecto 


Modo Quest 

El mejor jugador del mundo 

A través de este modo podrás 
batirte contra los mejores 
luchadores «virtuales» de varios 
salones recreativos, ganar torneos 
y conseguir extras de todo tipo. 


■tr 

SEGA WORLD WEST 

Un arcado con mochos luoadoros 
principlantoe y do nivel medio. iPerfocto 
para el calentamiento! 
r-.-.-.- - Estadísticas del torneo .v..-.-.- • 
{Participa en el torneo y daslHcate entre i 
loe 3 mejores! ' 

Empozar polea ! 

ElOflir QUEST ORDER | 

Datos do arcado ' 

WinRillo _JjW1 

lili Participar en torneo ||||f 

r i 

1 0Q;OK 00:SALIR 


Novedades 

Los nuevos luchadores 

Junto a los personajes 
seleccionables de VF4, 
encontraremos al judoka Goh 
Hinagami y al «kickboxer» Brad 
Burns. 



rgv GOH 

VWV HINOCAMI, 


W 


<Todos los personajes han sufrido cambios para 
igualarse en fuerza, técnica y capacidad> 


uno de los personajes. Éste es el punto más 
atractivo del juego, ya que, si bien el sistema 
de juego y el control de VF4 podía presumir de 
ser el mejor jamás creado para un beatem-up. 
Sega se ha esforzado por aumentar su calidad 
aún más si cabe. Ahora, algunos personajes 
de gran efectividad como Jacky han perdido 
algunos movimientos y han sufrido alguna 
ralentización en determinados ataques, vol- 



viéndose más vulnerable, mientras que otros 
luchadores de menor velocidad y efectividad 
han visto muchas de sus técnicas aceleradas y 
la mayoría de sus golpes «suicidas» (por su 
velocidad y ejecución) no les dejan totalmente 
a merced del contrincante. Como de costum- 
bre, Akira se escapa de las mejoras jugables 
de esta entrega y continúa siendo un persona- 
je imposible para principiantes y, al mismo 
tiempo, el luchador más mortífero a manos de 
un experto. Los modos de juego también han 
sufrido mejoras; la más importante es la evo- 
lución del sistema Kumite, convertido ahora en 
el modo Quest A través de dicho modo, selec- 
cionaremos un personaje y visitaremos dife- 
rentes salones recreativos virtuales, donde nos 
enfrentaremos a cientos de hipotéticos juga- 
dores y participaremos en torneos en los que 


poder conseguir extras (ilustraciones y acceso- 
rios para personalizar a nuestro luchador). La 
alta calidad del título de Sega y la casi ine- 
xistente competencia actual en el género con- 
vierten a VF4 Evolution en compra obligada 
para los aficionados a la lucha. I 


UF<^ EUDLUTinn 


'1 

1 i_a riEjan v i_n PEnn 

SI 

[+] El EnginE nD es muij supEriar al uista En UPif. 

[+] El nada QuesI" es la nEjar quE hEnas uist-a. 

[+] 5EPÍa inpasiblE nEjarar su jugabilidad. 

[-1 Rhira siguE sianda Ewclusiua para Pluq E^pErhas. 

ú 

GnHFicns: El nuBua lj parEntE EnginE 30 
CPEada para la UEPsión EualuHan EÜnina al Fin 
las jaggiES nastradas can Uiphua FightEP 

9.2 

i 

Huma: 5u banda sanana es prácticanEnt-E 
idéntica a la dE UPii-j quE na signiFica quE saa 
ppEcisanEntE nala. Las uacEs san ganialES. 

B.9 

juGHaii-iiiHii: bEPÍa inpasiblE nEjarar su 
apartada JugablE. La técnica u| la Estratagia 
san una canstanta En al canbata disputada. 

9.5 

nunncxán: El nada Quast ta aFrEcará 
nuchas nás harás dE juaga qus eI UepsuSj eI 
RrcadE q eI Training juntas. 

9.1 


Pacas hEa|-’En-upj par 
na dEcir ningunaj puE- 
dEn igualarsE En cali- 
dad récnicaj nadas dE 
JuEga L| jugabílidad a 
Esra abra naESlra dE 
5Ega. Upif Boaludan eSj 
sin dudaj eI mEjan 
juEga dE lucha aD. 
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Dispara a ¡os samá foros para limpiar 
ios cruces de molestos coches civiles. 



■ cnnPRñíR: 
EnpiPiE 


■ DE5RRRDLLRDDR: 
niRD EVE PñDD. 

■ DIBTRIBUIDDPi: 

UlñGin PLRV 

■ PRÍ5 DE DRIEEn: 
inGLRTERPiR 

■ GÉREñD; 

EDnDUCEIÚn/SHDDTER 

■ FDñnRTD: 

DUD-RDn 

■ JUERDOPiES: 

1-E 

■ niSIDRES: 

IB 

■ UEHÍCULD5: 

E 1 

■ TEWTD-DDBLRJE: 
EñSTELLRna-inGLÉB 

■ niUELES DIFIEULTRD: 

1 

■ nEnDRV CRRD: 

B5 hB 

■ DPCIÚn 5D/B0 HZ: 

no 

■ PUP PiECDnEnDRDD: 
5^.R5€ 


STRRSKY & HUTCH 

Revive los anos 70 al volante del Ford Torino 


Freno de Plano 
(Q) Fneno/Pl. ñlrás 
ñceleran 
Cambiar Cámara 
Dirección 
Dirección 


Disparar 



Verdadero ¡cono de la televisión 
de finales de los años 70, la 
huella de Starsky & Hutch ha 
permanecido latente en sucesi- 
vas generaciones de televidentes de todo el 
planeta. Aquellos chavales que alucinaban 
viendo las aventuras de esta pareja de policías 
en su flamante Telefunken PALcoloríienen 
ahora la posibilidad de 
pilotar el mítico Ford 
Gran Tbr/no y participar 
en las vertiginosas per- 
secuciones que dieron 
tanta popularidad a la 
serie de TV. Empire 
supo ver a tiempo el 
increíble potencial de 
este clásico televisivo (Ben Stiller está 
rodando la adaptación cinematográfica de la 
serie, junto a Owen Wiison) y, tras dos años 
de desarrollo, nos presenta un arcada úe con- 
ducción con un fuerte componente de shooter 


<Tendrás que realizar 
persecuciones 
espectaculares para 
no perder audiencia> 


que recuerda mucho al fantástico Worid's 
Scariest Pólice Chases de PSone que tanto 
nos alegró el verano de 2001. Al volante del 
carismático Gran Torino rojo (y más adelante 
con otros coches), el jugador afronta en este 
juego 18 misiones repartidas en tres tempora- 
das televisivas. El objetivo principal es aumen- 
tar el índice de audiencia de la serie, y para 
ello no sólo deberá evitar que se escape el 
malo de turno, sino que además tiene que 
hacer la persecución lo más espectacular posi- 
ble (con acrobacias, saltos estratosféricos, 
derrapes, etc.) para encandilar a los especta- 
dores. Hutch, desde una de las ventanillas del 
coche, se encargará de disparar a los delin- 
cuentes, mientras Starsky pone a prueba su 
pericia como conductor. Además de apuntar 
hacia los villanos, el 
jugador debe disparar a 
los diferentes ¡conos que 
irán apareciendo a lo 
largo de la carretera que 
le proporcionarán mejo- 
res temporales, mayor 
agarre a la calzada y 
más velocidad. Para 

reproducir con más fidelidad, aún si cabe, el 
espíritu de la serie, el juego incorpora una 
opción para dos jugadores en la que uno se 
encarga de conducir y el otro de disparar. Y 
con sólo conectar un volante y una pistola a 


El juego en cifras 



MÁS DE 20 COCHES 

Las llaves escondidas en 
garajes, tejados y tiendas de 
la ciudad son la clave para 
conseguir nuevos modelos 
de coches, además del Ford 
Torino. Desde una limusina a 
un camión de helados. 


TRES TEMPORADAS 

Las 18 fases de Starsky & 
Hutch están fraccionadas 
en tres temporadas 
diferentes, combinando 
misiones de pura 
persecución a tiro limpio con 
labores de escolta. 



□38 =>J“ 












cómo calificarlai ol ó) 
?n Etiadoi Unidot y 
aW ^mundo, onMui buc 


Extras ^ \ 

Sudarás para conseguirlos. 

Encuentra las cartas 
escondidas por toda la 
ciudad y desbloquearás 
una entrevista de vídeo 
con Antonio Fargas, gal 
ría de imágenes, etc. 


<Prepárate 

para 

perseguir 
delincuentes 
al más puro 
estilo de la 
serie de 
televisión> 


Rcrobacias 


PS2, la sensación de protagonizar un episodio 
de Starsky & Hutch será total. La última gene- 
ración del motor Renderware se encarga de 
dar vida a una compleja ciudad con más de 
100 millas cuadradas de calles, con un denso 
tráfico que tendrás que aprender a sortear. 
Como en la serie, conducirás por callejones 
repletos de cajas que reventar, mientras com- 
bates la apatía de los espectadores. Una con- 
ducción demasiado correcta será tan ruinosa 
como dejar escapar al chorizo de turno, por lo 
que es preciso exprimir al máximo todos los 
clichés de las persecuciones policíacas (saltos, 
roturas de escaparates, derrapes) mientras das 
caza al villano de turno. Aunque Empíre no ha 
incluido vídeos de la serie (únicamente algu- 
nas fotos), ha reclutado los servicios de 
Antonio Fargas, el actor que daba vida al 
inefable Huggy Bear (el soplón que ayudaba 
a Hutch y Starsky) para narrar las sucesivas 
secuencias de animación que acompañan a las 
18 misiones del juego. La inconfundible músi- 


ca original de la serie se encarga de dar el 
toque definitivo a este divertido arcada de 
conducción, al que sólo se le puede achacar 
una cierta monotonía. Habría sido fantástico 
incluir alguna misión a pie, tipo The Getaway, 
pero quizá eso habría roto el ritmo de un juego 
que es todo velocidad, saltos imposibles. . . 
Pura persecución. Puede que Starsky & 
Hutch no ofrezca la profundidad de juego de 
Grand ThefAuto: Vice C/íypero, si fuiste uno 
de aquellos niños de los años 70 que alucina- 
ron con la serie de TV, puedes tener la seguri- 
dad de que te emocionarás al hacer el cabra 
a bordo del mítico Ford Tormo. I 


Haz todo tipo de 
locuras a bordo del 
Ford Torino 

Además de las 18 
misiones del modo 
Historia, el juego ofrece 
tres episodios centrados 
en las carreras, la 
puntería y la acrobacia. 
En este último podrás 
realizar saltos imposibles 
e incluso un looping áe 
360 grados. 


Lejos de aco- 
bardarse. los 
delincuentes 
recibirán a 
Starsky y 
Hutch con una 
lluvia de balas. 


Imdgan«s 


STHnsnV ‘el- HUTCH 


concLuszún 


LQ PIEJan V LO PEDH 

[+] Uiuirás las mismas pErsEcucIanES quE En la sepíe. 
[+] Es pasiblE canEctar un ualanta q una pistola. 

[+] Pilotar eI Ford TarinOj toda un clásica de la TU. 
I-] La mEcánica acaba PESultanda alga manatana. 

Ú 

Eni%FiCD5: ñunquE haq un paca de eFecta 
niEblEj la ciudad se gEnera can suauidad q se 
oFrecE una gran sensación de uelacidad. 

B.6 

i 

Hunxa: El juega cansEPua la cabecEra musi- 
cal de la sepíBj mÍEntras quE eI resta de 
mEladfas siguEn FlElmEntE eI sonido añas >a. 

B.5 


juEHazLHiHX]: Inclusa jugando sólo eI can- 
tral dEl Ford Tonina es saherbia. V can das 
jugadoPESj las risas están aseguradas. 

9.0 

i 

nunnciún: La gran cantidad de extraSj 
pera sobre toda el moda das jugadareSj 
auguran un uerana replEta de acción. 

B.7 


Una dE las naL|aPE5 
éxiras rElEuisiuas dE la 
década da las >a inspi- 
ra un UEPriginasa 
arcada da conduccian 
En eI quE prima l^nta 
liquidar a las malas 
cama hacarla dE una 
Farma EspEChacular. 
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Revista Oficial de PlavStation 2 - España 


□ 39 








ConFirnan 
(Q) CancElar 

Rccián/ñEcogEn 
@) CancElar 
L'yi'J nauimiEnFa 


Li I ñbrir PuEPFas 
Bi I Disparo/ConFirmar 
La I ñECGgEP irán 
Be i PiEcapgap 
Sciecr I napa 
5np>- I Pausa/EsFada 


nauipiiEnFa 


PunFa dE nipa 


MOTOR GRAFICO 

El engine 3D muestra 
una gran variedad de 
texturas de muy buena 
calidad, unos 
escenarios de aspecto 
fotorrealista y una gran 
cantidad de enemigos 
en pantalla mostrados 
con gran detalle. 


RESIDENT EVIL 

□ERD RIM 


Armania entre horror y shoot’em-up 


munición de todo tipo (que tendremos que 
utilizar concienzudamente) y tarjetas y lla- 
ves de diferente tipo y color para acceder 
a las distintas zonas que componen el 
juego. Incluso en algunas zonas, sobre 
todo junto a las escenas más escabrosas, 
encontraremos los típicos diarios de a 
bordo y demás documentos. El argumento, 
como suele ocurrir, nos situará en un 
recinto cerrado (aunque de gran exten- 
sión), que en esta ocasión 
está representado por un 
gigantesco barco en el que los 
virus G y T han campado a sus 
anchas, contagiando a prácti- 
camente todos los tripulantes 
y convirtiéndolos en zombis. 

La ambientación del juego es 
uno de los detalles mejor con- 


ratón USB,que podremos utilizar para 
apuntar y disparar. Las tareas de explora- 
ción y resolución de puzzles clásicas de la 
saga Resident Evil se llevarán a cabo del 
mismo modo que en los Survival Horror. 
Éste no es el único detalle del juego que 
ha sido modificado en favor de un desa- 
rrollo más cercano a la aventura, ya que 
aunque Dead Aim exglota al máximo sus 
posibilidades de shoot'em-up, no son 
pocos los detalles que con- 
vierten al nuevo título de 
Capcom en un auténtico 
Resident Evil. A lo largo del 
juego encontraremos ele- 
mentos conocidos por todos 
los aficionados a la saga 
como las míticas hierbas 
para recuperar energía. 


PloyStíition 2 


Capcom, en su afán por 
innovar y crear nuevos 
géneros, ha unido su afama- 
Axno do Survival Horror a\ clásico 
shoofem-up con pistola en varias ocasio- 
nes, pero ninguna de ellas con demasiado 
éxito hasta la llegada de DeadAim. 
Dejando atrás la perspectiva en primera 
persona que ha caracterizado los anti- 
guos Gun Survivor, basados mayoritaria- 
mente en dos diferentes sagas del género 
«inventado» por Capcom {Resident Evil y 
Dino Crisis), DeadAim nos ofrecerá una 
perspectiva en tercera persona durante 
las escenas de exploración y movimiento 
y se pondrá en primera persona cuando el 
jugador pulse el gatillo de la pistola (o el 
botón del pací designado para tal efecto). 
El control se puede ejecutar a través de 
diferentes combinaciones entre el 
DualShock2, la nueva G-Con2(que inclu- 
ye un pequeño control pad) e incluso un 


<Lo mejor de 
Dead 
Aim es el 
sobrecogedor 
ambiente> 


Rpunta y dispara 

El sistema de ataque 

Para atacar a los enemigos bastará 
con pulsar una vez el botón de 
disparo. En ese momento, la 
perspectiva utilizada pasará a ser en 
primera persona, permitiéndonos 
apuntar con precisión con la ayuda 
de una G-Con2, nuestro DualShock2 
e incluso con un ratón USB. 


■ TEXTO-ODBLHJE: 
EHSTELLHnD-inGLÉS 


niUELES OIFICULTRll 
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Tipos de ■ 
enemigos 

Las mil caras 
del terror 

En el barco nos 
enfrentaremos a todo 
tipo de amenazas 
motadas por la 
acción de los virus T 
y 6: zombis, hunters 
anfibios, la mutación 
eléctrica de 
Morpheus Duvall, etc. 










TYRANT 

En esta nueva 
entrega 
tendremos la 
oportunidad de 
conocer una de 
las múltiples 
variedades del 
famoso final 
boss de RE. 
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¿as escsnas trucu- [ 1 1 ^ 
lentas característi- 
cas de la saga no 
faltan en Dead Ñim. 


FONG LING 

Junto a Bruce McGyvern encontraremos 
a la bella Fong Ling, a la que 
manejaremos en múltiples ocasiones. 
Sus habilidades son similares a las de 
Bruce, pero su armamento es mejor. 



Detalles 



GRABAR PARTIDA 


El clásico sistema para 
guardarla partida se da 
cita en Dead Aim. Eso sí, 
en esta nueva entrega no 
te hará falta tinta para la 
máquina de escribir. 


seguidos y, en algunos momentos, nos 
recordará a la creada por Konami para la 
saga SilentHill. Cada una de las salas 
posee un sonido cíclico y continuado que 
ayuda a crear una ambientación opresiva; 
incluso Bruce McGyvern, el protagonista 
del juego, lleva encima una linterna como 
los protagonistas de SilentHill. El miedo 
en el juego se generará a través de los 
tétricamente detallados escenarios y los 
efectos de sonido, en lugar de por medio 
de sustos, como en la mayoría de las 
entregas de ResidentEvH. De un modo 
similar al primer RE, el desarrollo de Dead 
\ 


Aim nos obligará a jugar con dos perso- 
najes diferentes que se alternarán depen- 
diendo de la zona en la que nos 
encontremos; las únicas diferencias entre 
ambos personajes residen en su aspecto, 
ya que sus habilidades son similares. 
Técnicamente, Dead Aim une la tétrica 
puesta en escena característica de la 
saga a unos entornos cuidadísimos, 
haciendo gala de unas texturas de muy 
buena calidad que visten tanto escenarios 
como personajes. Aunque, debido a su 
control, el desarrollo del juego no se con- 
centra en nuestra habilidad con el pad, 
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<AI fin una eyjtrega Gtip Su^ivor se asemeja 
en calidad y diversión a los grándes de la saga> 




sino con la pistola, pues no son pocas las 
situaciones en las que tendremos que 
escapar de grandes hordas de zombis 
(sobre todo con la dificultad al máximo) y 
en más de una ocasión los «sustos» 
característicos de la saga sacudirán 
nuestro pad con personas colgadas en un 
cuarto de baño o zombis que aparecen 
por sorpresa al cruzar una esquina. Por 
primera vez, una entrega de Gun Survivor 
puede compararse en calidad, argumento, 
desarrollo y diversión a las entregas de 
Resident Evil realmente basadas en el 
género del Survival Horror. I 


MAPA 

Los mapas repartidos 
por los escenarios nos 
ayudarán a orientarnos 
a bordo del gigantesco 
transatlántico. 
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INVENTARIO 

El uso y funcionalidad 
del inventario en Dead 
Aim es similar al de las 
entregas «clásicas». 


n. E.: DEHn Hin 


cancLusxún 


LP rnEJDR V LD PEOft 

1+] E«plD5Íua nEzda de génaraB. 

1+] La calidad da sus l-Ewl-unas as inpnasiananl-a. 

[+] Supera con cracas a las anrariapas Gun Suruiuar. 
[-] fia podrás disFruhar al náwimo sin una G-Con a. 

&íy GnHFicPS: La calidad ganaral del aparrado 
gráFico supera incluso a la nosFrada por una 
•• anFraga cono Coda Uaronica. 9.1 

^ HUPiD: Las uocES no han sido dobladas al 
Ao casFellano paro la ambianFacion sonora al más 

puro asFilo SilanF Hill rasulFa innajorabla. 0.5 

juEHaxLiiiHii: Capeón ha conseguido unir 
con bxíFo dos ganaros nuq diFarenFes en un 
FÍFulo da diuerFido desarrollo q mejor conFrol. 0.5 

puHHCxán: Runqua Daad Rin no es nuq 
e^FansOj parniFa Jugarlo en Fres niuales da 
diFiculFad q superar nuasFra punFería. 0 .E 


ñl Fin Capeón ha con- 
saguidOj con PiasidanF 
Euil Daad ñinj unir a la 
parFaccion al 
dasarrollo clásico da 
su majar Suruiual 
Horror con la acción 
dal más jugabla sho- 
oF’an-up con pisFola. 



GMl 


Revista Oficial de Playstation 2 - España 








Y SI no que se lo digan a Andrés Marmolejo. Desde que EyeToy 
le introdujo en el mundo de Wishi-Washi, limpiar ventanas utilizando 
todo su cuerpo se ha convertido en su principal pasatiempo. Tanto le 
















Playstation 2 




ha cautivado que incluso así limpia las ventanas de su casa. Sus vecinos 
no dan crédito a lo que ven, pero Andrés está encantado. Doce juegos: 
kárate, fútbol, boxeo... y una cámara. EyeToy. El protagonista eres tú. 




www.eyetoy.com 
http://es.ploystcition.com I 


Sólo los que juegan a EyeToy se dejan la piel 
en todo lo que hacen. 












EN EL ESPACIO 

El mayor aliciente del 
juego con respecto a 
otros shooters en 
primera persona reside 
en la posibilidad de 
ponernos a los mandos 
de todo tipo de naves 
espaciales. Durante 
estas secuencias 
rememoraremos 
grandes clásicos del 
género como la sagas 
W'mg Commandero 
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Aunque desde un principio 
intentaron vender este título 
como un Grand TheftAuto en el 
futuro, la verdad es que al final 
el juego de los suecos de Warthog nos 
recuerda más a un clon de Haloal que se le 
han introducido algunas fases de vuelo en la 
más pura línea Wing Commander. aunque bas- 
tante más simplificado. Todo comienza cuando 
Mace Griffin, el protagonista absoluto, lleva 
a cabo una misión junto con su escuadrón de 
«marines del futuro» (institución que sigue 
velando por la «seguridad y la paz internacio- 
nales» como en la actualidad). Por un crimen 
que nunca cometió (como el Equipo A) durante 
esta misión es condenado a diez años de cár- 
cel. Suponemos que durante este largo tiempo 

<La monotonía acaba 
haciendo mella en 
este título> 


(Q) Sall-n 
ñECBPgar 
(S) ñccinn 

SElecdán Rrna 
DirEccián 
nP DirECcián 


1 Li 

1 Dispara 5ec. 

1 Ri 

1 Dispara Principal 

1 Iz 

1 Rrna RnFEriar 

1 Re 

1 Rrna PasFEriar 

1 SelEcr 

1 - 

1 SFbpF 

1 Pausa 

1 La 

1 Cambiar Blanca 

1 Ra 

1 RgadiarsE 


de reclusión involuntaria tuvo tiempo más que 
de sobra para concebir un sibilino plan de ven- 
ganza contra los que le encarcelaron, porque 
cuando consigue la libertad su grado de 
cabreo es bastante considerable. Pero como el 
bueno de Mace no puede ir liquidando a 
gente así por las buenas (entre otras cosas 
porque no tiene dinero ni para un café galácti- 
co), decide hacerse cazarrecompensas (una 
profesión con mucho futuro por lo visto) en 
lugar de apuntarse a las listas del INEM. Y 
así, en medio de este embrollo espacial, debe- 
remos ir cumpliendo una a una (no se nos per- 
mite elegir) las misiones que nos encomienda 
nuestro jefe (que es algo así como un capo). El 


nHEE EniFFin b.h. 


[+] La mEzda dE génEras e 5 un punl-a a su Fauar. 
[+] TécnicarnEnl-E EsFá a la alFuna dE !□ EspErado. 
[-] El disEna dE las FasES es basFanFE manáFana. 
I-] na induLjE nadas nulFijugadan. 


desarrollo es el siguiente: vamos al hangar de 
nuestra nave galáctica, saltamos al hiperespa- 
cio destruimos unas cuantas naves enemigas 
a bordo de ella y atracamos en nuestro objeti- 
vo. Una vez allí nos enfrentaremos a un labe- 
ríntico nivel donde 
deberemos acabar con 
todos los enemigos y 
vuelta a empezar. No 
hay nada que falle 
demasiado, pero tam- 
poco nada que brille 
sobre el resto del título 
Mace Griffin. I 


cancLU5xún 


EnHFicas: HaFar gráFica alga sabria En 
cuanFa a dEFallEs, para paFEnFE q capaz de 
gesFianar un EnFarna nuq hiEn dEFinida. 

B.B 

HuniD: Un ^canacida^•• canFanFE dE racK Ie 
panE la uaz a GriFFin. Par la danás eI aparFa- 
da na pasa dE carrEcFa. 

B.4 

JUEHBILIHHI]: El aciarFa a la hará dE 
incluir das Fipas dE Fasas guada Empañada 
par la nanaFanía dE las niualES. 

B.l 

nuRRCian: Fia es dE las juegas dE dispara 
más largas quE puedas EncanFrar. Rdenás, 
na pPESEnFa ninguna nadalidad nulFiJugadar. 

B.3 


lEniEnda eh cuanFa la 
gran canFidad dE sha- 
aFEPS dE calidad apa- 
PEcidas En P 5 Sj PlGEiH 
ES PEcanEndablE par 
sus FasEs dE uuEla 
Espacial a para aquE- 
llas quE haujan acaba- 
da can las demás. 


Play5tation,2 

• fttituOíieithtmié 

.8.2, 

(sobre 10 ) 


PUNTURCIÜN QFICIHL I 


Colony Wars. 
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Detalles 




REPETICIONES 

Este aspecto puede mejorarse 
considerablemente ya que tan 
sólo se incluyen repeticiones 
automáticas tras la consecución 
de un tanto. 
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wmt beachsocoi 




JUGADORES 

Entre los componentes de las 
selecciones nacionales 
aparecen algunos nombres de 
exjugadores de fútbol. Son los 
casos de Salinas o del francés 
Cantona. En la intro se puede 
apreciar más nombres 
conocidos, como el guardameta 
exatlético Abel. 


REGLAS 

La reducción en las 
dimensiones del campo, el 
reducido número de jugadores, 
la disputa de 3 tiempos, la 
inexistencia de barreras en las 
faltas o las tarjetas azules son 
algunas de las peculiaridades 
del fútbol playa. 




LEuanran Balón 
(Q) Cambiar Rnma 
Pase 
Jugador 
Dirección 
Dirección 


Giro 

Uelocidad 


SbIbci- i Pedir Cambio 


S^HP^ I Pausa/Dpciones 

rin - 


Los simuladores de fútbol cuen- 
tan con programas muy consoli- 
dados. Sin embargo, a lo largo 
del tiempo, las compañías no 
han encontrado la fórmula para un fútbol 
arcade. Así, desde el fútbol sala, en títulos 
como Puma Street Soccer{PSone) , hasta 
las patadas alevosas de Red Card Soccer 
(PS2), el objetivo ha sido conseguir una 
especie de NBA Jam del fútbol. Pro 
Beach Soccer constituye un intento más 
en la misma dirección que comparte, con 
proyectos anteriores, las reducidas dimen- 
siones del terreno de juego y el número de 
jugadores, tan sólo cuatro más el portero. 

La principal peculiaridad de Pro Beach 
Soccermne determinada por la dificultad 
para conducir el balón a ras de suelo, lo 
que obliga a centrarse en el juego aéreo. 

Esta característica también condiciona el 
sistema de control, en el que destaca la 
posibilidad de levantar el balón mediante el 


botón de Círculo. Las constantes combinaciones 
sin que el balón toque el suelo y los acrobáticos 
remates hacen que el programa tenga una enor- 
me espectacularidad en todas sus acciones. 
Además, se añade otro elemento puramente 
arcade, al conceder unos segundos de estado de 
gracia similares al denominado «On Pire» de 
NBA Jam. Para ello hay que completar un mar- 
cador mediante la realización de combinaciones 
aéreas. En el apartado gráfico, los programado- 
res han optado por la sencillez, ofreciendo tres 
cámaras y sin dar demasiada importancia ni a 
las secuencias ni a las repeticiones. En cuanto a 
las opciones hay que mencionar una serie de 
pruebas de habilidad. I 


<EI juego 
aéreo es 
el gran 
protago- 
nista del 
programa> 


PHD HEHCH 5DECEH 


1 LO riEJQH V Ln PEOH 


[+] La sencillez en el canFral. 

[+I La grandiasidad en las remaFes. 

[-1 GráFicamenFe FalFa espectacularidad. 
[-1 Permite repetir rutinas. 


GHi^FicDS: El programa es muL| sencilla. 

Las escasas repeFicianes q la FalFa de secuen- 
cias reduce la espectacularidad uisual. 

7.5 

S 

3 

i 

RuniD: Las camentarias cambian de idioma 
en Función del país de la plaqa. La banda 
sanara pane el ritma rap q samba. 

B.O 

jucHaiLiuHii: La diFiculFad para ios bata- 
nes rasas da el prataganisma a tas aéreas. El 
canFral es sencilla aunque na canuence. 

7,9 

nuRHcián: El número de opciones es supe- 
rior a la que habitualmente incluqen tas pro- 
gramas departiuas de corte arcade. 

7.B 


Esranos anFe un prn- 
grana de FÚFbal arca- 
de en el que el 
praFagonisFa es el 
juega aérea. Can ella 
5E lagra especFacula- 
ridadj pera se aleja 
del FÚFbal Fradicianal. 
riuLj ariginal 
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PRO BERCH SOCCER 

El fútbol playa ofrece la cara más arcade del deporte rey 

















por « Molükai » 
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CanEnI-. Bowes 
(Q) Freno 

ñceleradop 

@) Cambiar Uisra 
, 51 , 

Traccion/Freno 

Dirección 

T ñcelerar/Frenar 


r 

Li 

1 

ConlTal 5alida 

1 

Hi 

I 

Pliran ñlrás 

1 

Ls 

I 

narcha - 

1 

Rs 

I 

napcha ♦ 

1 

Select- 

I 

Salicihan Bowes 

1 

S^a^^ 

I 

Pausa 

1 

La 

I 

- 

1 

ña 

I 
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AXDO 


Tras varios años en dura pugna 
con la competencia, Sony C.E. 
se ha llevado el gato al agua 
con Formula One 2003 y se 
asegura durante 4 años la exclusividad en 
cuanto a licencia oficial de la FIA para la com- 
petición reina del motor. La temporada 2003 
se asoma por primera vez a PS2 y ello conlle- 
va la presencia en parrilla del nuevo fenóme- 
no de masas Fernando Alonso (pocos 
recuerdan ahora su discreto paso por Minardi] 
a los mandos de su Renauit, un binomio que 
está rindiendo por encima de las previsiones 
más optimistas y que arrastra a toda una 
legión de admiradores. Precisamente las nue- 
vas reglas condicionan el desarrollo de los 
Grandes Premios, ya que la brevedad de las 
sesiones clasificatorias previas a la carrera 
son fundamentales para que con una buena 
posición de salida nos alejamos en lo posible 
del riesgo que supone intentar adelantar en 
las primeras curvas (con muy poco espacio 


AÑO NUEVO, REGLAS NUEVAS 

El cambio de reglamentación ha supuesto 
que las fuerzas entre los equipos se 
igualen. Hay que exprimirse al máximo en 
las pruebas clasificatorias. 


<La simulación predomina en un 
juego tan real que podremos sentirnos 
por un momento pilotos de F1> 
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entre los coches). Y es que nos llevaremos la 
peor parte en la mayoría de los contactos con 
otros vehículos, perdiendo posiciones de 
modo vertiginoso y comprometiendo el buen 
estado del chasis. La verosimilitud conseguida 
en las colisiones y simples roces entre los 
coches es uno de los aspectos más positivos 
sin caer en la tentación fácil de exagerar la 
aparatosidad de las mismas y midiendo muy 
bien las consecuencias según la gravedad del 
impacto. Formula One 2003 se caracteriza, 
aún en el modo Arcada, por un control parti- 
cularmente exigente a la hora de realizar las 
frenadas y dibujar la trazada perfecta, a pesar 
de la mejora de los desplazamientos laterales 
de los monoplazas. Todo esto supone un 
grado de realismo sobresaliente en el compor- 
tamiento de los coches (bueno, eso supone- 
mos los que jamás conduciremos un F1), pero 


FÜRMULR 
ONE 2003 

La Alonsomanía llega a PS2 




ÜM6 











Esta tempora- 
da se ha redu- 
cido el número 
de pilotos de 
33 a 30 y ios 
circuitos son 
ahora 16, uno 
menos que el 
año pasado. 
Rdemás, pun- 
túan ios ocho 
primeros (no 
sólo seis) de 
cada carrera, 
lo Que amplía 
algo las posibi- 
lidades de las 
escudarías 
más modestas. 



Fernando Alonso 

El futuro rey de la Fórmula Uno va a por todas 

Todos los que le conocen de cerca ven en el asturiano al 
verdadero sucesor de Schumacher y su presencia es uno de los 
mayores reclamos del juego. Si bien su Renault esté fielmente 
representado, su rostro (apreciable únicamente en los menús) no 
guarda muchas semejanzas con el original. A partir de ahora 
seguro que será uno de los pilotos preferidos por los aficionados. 




|SAUUI.mtONAS 


Muchos coches 
y muy poco 
espacio. Las 
probabilidades 
de acabar fuera 
de carrera son 
grandes si 
somos de ios 
que arriesgamos 
ai límite. 


Trabajo en equipo 

Los boxes pueden ser decisivos 

La estrategia de repostaje es de vital 
importancia en muchas carreras. 
Además, desde los propios boxes se 
nos pedirá que acudamos a los 
mismos para poner a punto el coche. 


que demanda un esmerado nivel en la conduc- 
ción y no permite bajar la guardia en ningún 
momento. La puesta al día es excelente y se 
han revisado aquellos circuitos que han sufri- 
do retoques en su recorrido (Suzuka, 
Hungaroring), podiendo decirse lo mismo del 
diseño de cada escudaría. Eso sí, los diferen- 
tes modos no dejan de ser más de lo mismo, 
ya que la F1 no es una disciplina especial- 
mente propicia para el lucimiento de los pro- 


En esta ocasión podremos ver las carreras 
repetidas en su integridad y guardarlas 
posteriormente en la Memory Card. 

Durante las mismas, podremos manipular a 
voluntad las cámaras que las transmiten y 
también elegir el coche (no tiene que ser 
necesariamente el nuestro) desde el que 
tener la perspectiva. 




gramadores y el margen para la improvisación 
es muy limitado. Como nuevas aportaciones, 
un modo Contrarreloj para hasta 4 jugadores y 
la posibilidad de contemplar repeticiones de 
una carrera completa con todo lujo de deta- 
lles, que podremos incluso guardar si la oca- 
sión lo merece. Mención especial merece la 
promesa de poder disfrutar en red con el futu- 
ro Formula One 2004 gracias a la conexión 
On-line. En definitiva, estamos ante un pro- 
grama muy similar a su predecesor en cuanto 
a prestaciones, pero que incorpora con minu- 
ciosidad todos aquellos pequeños detalles 
que cada año hacen de Formula One un verda- 
dero espejo de lo que es uno de los más gran- 
diosos espectáculos deportivos. I 


FDnmuLH nnE eddb 


L.O PlEJDn V LD PEQH 

[+] OFrecB radas las darallas da la acrual ramparada. 
[■►] GráFicas impananras. 

[-] Penaliza an exceso las errares an la conducción. 
[-1 Rlgunas ralanrizacianas en al moda muirijugadar. 

Ú 

cnñFxcos: Saharhias sin lugar a dudas. 
Sorprenda la simpleza l| parquedad de la 
nauagación par las manús. 

9.2 

1^ 

HuuiD: orra aña más se cuanFa can la parri- 
cipación da Jaime Sarnosa l| Baba Lamina 
para las camanFarias. Buen niual ganaral. 

9.9 


juEHBiLniHii: Haq quB cuidar en axFrama 
cada maniahraj sin cancasianas a la galería. 
Es primordial salir adalanFa an parrilla. 

9.0 

i 

oupiíHcriún: R uer quién sa aFraua can un 
campaanaFa campleFa an al niual PraFasianal. 
Racampensas duras da raer. 

9.1 


Un simulador plana da 
cualidadaSj awiganl-a a 
idaal para usuarias 
dispuasras a dajarsa la 
pial an cada curua. La 
asdusiuidad da licancia 
Fin L| la prasencia dal 
Flamanl-a RIansa ponan 
la guinda al pasFal. 
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CHROS LEGION 

Un arcade con gráficas de ensueña 
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■ DI5TRIBUIDDR: 
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■ GÉRERD: 
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La compañía reina del beafem- 
up, Capcom, regresa al género 
que la ha convertido en leyenda 
con un título de acción pura y 
dura, que mezcla elementos de diferentes 
fuentes para ofrecer al jugador una directa y 
divertida experiencia que sólo los grandes 
arcadas áe antaño podrían llegar a igualar. 
Basado en una novela gráfica aparecida en la 
revista nipona Dragón Magazine, Chaos 
Legión une un profundo argumento que se 
desgrana nivel a nivel a través de unas trabaja- 
das escenas de vídeo a un desarrollo arcade 
que recuerda a clásicos de los salones. 
Capcom ha unido la estética «tétrico-gótica» 
de Devil May Cry (con su héroe y su «espadón» 
incluido) al desarrollo de la saga Dynasty 
Warríors, con fuertes reminiscencias del clási- 


co Smash TV. Cada nivel está 
compuesto por diferentes zonas 
cerradas, que cruzaremos siem- 
pre en el mismo orden (su desa- 
rrollo es totalmente lineal) y 
que aguardan un centenar de 
enemigos de todo tipo. Al igual 
que en el ya mencionado 
Smash TV, nuestro objetivo en 
cada una de esas zonas será eliminar a todos y 
cada uno de los enemigos sea como sea; por 
irónico que parezca, el título creado por 
Mídway hace ya más de 12 años permitía ele- 
gir el camino a seguir, mientras que Chaos 
Legión nos obligará a repetir una y otra vez su 
lineal desarrollo si somos derrotados y tene- 
mos que comenzar de nuevo el nivel. No esta- 
remos solos en nuestra tarea, ya que una 


especie de espíritus o entes lla- 
mados Legión acompañarán a 
Sieg, que así se llama el prota- 
gonista del juego, a lo largo de 
su accidentado periplo, prote- 
giendo su integridad física y ata- 
cando a todos los enemigos que 
se pongan a tiro en cuanto pul- 
semos el botón que los invoca. 
Cada nivel completado (sobre todo, los prime- 
ros) nos ofrecerá la oportunidad de seleccionar 
un nuevo Legión y/o mejorar las características 
de éste, ya que los puntos de experiencia con- 
seguidos al completar cada fase servirán para 
aumentar la experiencia y la fuerza de estos 
misteriosos entes que nos acompañan. El 
cometido de acabar con cientos de enemigos 
que aparecerán simultáneamente y las ocasio- 


<Chaos Legión 
mezcla un 
potente engine 
con un simple 
desarrollo> 





JEFES FINALES 

Tanto en mitad de los 
niveles como al final nos 
encontraremos con 
gigantescos jetazos. 


MAGIAS 

Si rellenamos la barra de 
magia podremos realizar un 
golpe especial que acabará 
con casi todo en pantalla. 


AUMENTANDO NIVEL 

Dependiendo de los puntos 
obtenidos en cada nivel 
podremos aumentar la 
experiencia de los Legions. 


El trepidante argumento de 
Chaos Legión es contado a 
través de imágenes de vídeo 
de muy buena calidad. 



VÍDEOS 
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Invoca un espíritu y 
dirígelo contra las 
fuerzas del mal 
Sieg es capaz de invocar 
diferentes Legions que le 
ayudarán en su lucha 
contra los cientos de 
enemigos que nos 
atacarán en cada nivel. A 
medida que avanzamos en 
el juego podremos 
conseguir nuevos Legions 
(hay siete diferentes) y 
aumentar su experiencia. 



actuar libremente, el jugador 
se encargará de invocarlos u 
ocultarlos, así como de dirigir 
sus ataques en una 
determinada dirección. 


nales sustituciones del escenario por niebla no 
son lo único que tiene Chaos Legión en 
común con la saga Dynasty Warriors. ya que el 
control del protagonista del título de Capcom 
se asemeja al presentado por Koei en cual- 
quiera de los títulos que forman la famosa 
saga de lucha. Sieg podrá atacar con su espa- 
da y combinar este ataque con un puñetazo 
que paraliza a los enemigos, dejándolos 
expuestos a los más terribles combos. Al final 
de cada nivel (y, en algunos, a la mitad), nos 
enfrentaremos a inmensos jefes que requerirán 
un eficiente uso de nuestros Legión. El aspecto 
visual y el diseño de los escenarios, por mucho 
que su creador se empeñe en negarlo, se ve 
muy influenciado por Devil May Cry{\a obra 
maestra de Shínjí Mikami) y en algunos 
casos la calidad con la que se muestran algu- 


nas localizaciones es incluso superior a la del 
título protagonizado por Dante. Otro de los 
elementos que delata la influencia de 
Mikami-san en el desarrollo del título es la 
posibilidad de jugar, en un determinado 
momento de la aventura, con Arcia; un perso- 
naje femenino que no es capaz de invocar a 
ningún tipo de Legión, pero que puede crear 
mortíferos combos gracias a la ayuda de sus 
dos pistolas. Aunque resulta imposible compa- 
rar Chaos Legión con D/WC debido a su natu- 
raleza arcado, la nueva creación de Capcom 
también tiene su gracia, sobre todo para los 
más veteranos (y los amantes de la acción pura 
y dura). Capcom nos ofrece una forma rápida 
y simple de divertirnos, sin complicar el desa- 
rrollo del juego nada más que para aumentar la 
experiencia de nuestro Legión. I 






Rrcia 

«La pistolera» 

En determinados niveles del 
juego pasaremos a controlar 
directamente a un personaje 
llamado Arcia. En lugar de 
invocar Legions, su principal 
habilidad implica el uso de 
dos pistolas para la ejecución 
de mortíferos combos (como 
las de Dante... ¿Pura 
casualidad?). 


EHHD5 LEEinn 


cancLusxún 


1 LD riEJnH V LO PEOn 


I+l Chaas Legian es un ancade pura lj dura. 

[+] El nafap gnáFica renuEPda a DeuÍI naq Cplj. 
[-] 5u dEsappalb es dEnasiada linEal. 

(-] GFpece pacas pasihilidadES al jugador. 

e 

EnHFicn5: ñunquE a ueces eI harizanl'E 
desapaPECE can la nlEbla^ la calidad gEneral es 
casi Fan aira cama la de DeuíI Daq Cpl]. 

1 

1 

G.9 


RuniD: Las acl-ares Encargadas del dahlaje 
de Chaos Legian [na al cashEllanOj par 
supuesta ] san nuq buenas. 

B.B 

i 

jughbiliurh: 5u dEsarralla es muq sinplE 
q taralnEnl-E linEal. El cantaal dE las Legions 
ES eI única dehallE original del juega. 

B.3 

i 

nuRRCxóR; Para ser un arcada pura q 
durOj SE necEsitan más de cual-pp horas para 
1 conplel-arla en eI niuEl riarmal de diFicuIrad. 

B.9 

1 


Capean ha uuelra a las 
□PÍgEnes can un 
hEaram-up muL| sinplE 
dE gran Fachura Fécni- 
ca. El cancEpra dE las 
LEgians es ariginalj 
pEPa su dEsappalla 
PESuIra muL| linEal a 
Esras alhupas. 
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21083 


1003 


09012 


01246 


1015 


1006 


. OIQ5TJ 09195 J 21Q10 J 

, 02^7 J 03039 06070 J 


I 16108 j 


01039~ J 04097 
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1019 


*Sr^\f jsssaa 

16142 01016 J 04018 ^ 


03037 


lciones 


35484 35485 35440 35433 35427 35426 35453 35503 35460 35542 35252 35449 


35418 


35112 35059 


35321 35212 35570 


35209 35210 35211 35207 


35563 35568 35471 35208 


35298 35300 35291 35406 35295 


35028 35038 35024 


35000 


\TiBÑE'ÑIO^ 


W NO ENCUENTRAS EL TONO ENVIA MiU 70 
QUE QUIERES NOSOTROS .... 

PODEMOS CONSEEDIRIEIOIII S" pJJSSÜÍfW 
IB mm BUSQUEDA AL /4^ 

I Lb j/jPOiV TU MOVIL A La ÚLTIMA!!! 
J I BOLO TIENES [UJE ELEEIR Y... 


iCONSULTA NUESTRA WE3. HAY MUCHOS MAS TONOS Y LOEOSIII 

mviA 


UN ESPACIO Y _^UN ESPACIO w ^ 
EL CODIGO DEL ^ Y LA MARCA ^ /AQj 
LOGO O TONO DE TU MOVIL ^ 

LLAMA AL 90B S3 47 70 EJ-. MMiB SJ131 MOTOROLA^ 


CLUSTER 

PIRATE 


lA UN MENSAJE 11^ 

g i EL TEXTO » U U IJ 

UiDO DE ESPAOQ ^ r n 
— cu CÓDIGO DE TU f '-4-Z3* 
ÍÜI^JUEGOflL » EJ:JJ33 1( 


lASINO 


54210 

60570 

55058 

55024 

54354 


59699 

59143 

60356 

55060 

51131 

53357 

54231 

72191 

52029 

51158 

59580 

54291 

59616 

64056 

55023 

57006 

64087 

54313 

51008 

54217 


54276 

51021 

54326 

51005 

62039 

68002 

59604 

53341 

65021 

62027 

60278 

62065 

53240 

62067 

53346 

53237 

53205 

55059 


60586 
61018 

60587 
54332 
59321 
51016 
71035 
68016 
54247 
71031 
60566 
62014 
71061 
53037 
60073 
56001 


54289 
54306 
57005 
51003 
68004 
62029 
54368 
53221 
51036 
62007 
72107 
68001 
55022 
62005 
50021 
59626 
59045 
51075 
51000 
54275 
59168 
60238 
53199 
54310 
60269 
54316 
51113 
62000 
53060 
51092 
68015 
53009 
59592 
65011 
55025 
60078 
64047 
64059 
60024 
60013 
60118 
53014 
54259 
54257 
60045 
54300 
61012 
60015 
60213 
65039 
54274 
59599 
54133 
51087 
60012 
54290 
54355 
L 61048 


51013 

54 2 2? 

53360 


54379 

54371 

54355 

54377 
54370 

54374 

54378 
54373 

54375 
59706 


59707 

59708 
54379 
54384 
54383 
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Bus^nran^s simves 

PON El TONO QUE U 

SIEMPRE RAS QUERIDO EN TU MOVIL BUSCAS 



s SI NI VES ENVIA UN ESPACIO > AL 

LMUE TDQQ y una palabra IñQIÍ 
IIOVIL BUSCAS Iruu PARA LA BÚSQUEDA 


3609 

83584 
83394 
82470 
80174 

i 83297 
83604 
80056 
80143 
83580 
80065 
81686 
80554 
80472 

83602 
80274 
80277 

83585 
80012 
83599 
82361 
80014 
83290 
82341 
82605 
82004 
80029 

83603 
80025 
80269 
80293 
80045 
82284 
80726 

83578 
80017 
81685 

81684 
80002 
83642 
82652 

80024 
83590 
83188 

83588 
83583 

80025 

81685 

83589 
82124 
80919 
80089 
80135 
80093 

; 81424 
I 82440 

83579 
80096 
80642 
80001 
82000 
81663 
82454 
80611 
83582 
81547 
80478 
80406 
80043 
82118 
81690 
82436 
80355 
80217 
80336 
83598 
80298 
81687 
83210 

83619 
83457 
83605 

83594 
82133 

83607 
83627 
80202 

; 80679 
81342 
82248 
82388 
83645 

83608 
82792 
80845 

83620 

83595 
83330 
80003 
81564 
80051 

; 80321 
: 80106 
80091 
! 80040 
82020 
82021 
82031 
82045 
80027 
80556 
82073 
82085 
82094 
80195 
80430 
80376 
80023 
82159 
82152 
82172 
80183 
80013 
80510 


aoB 15 ai 14 

top 100 pollfúnlcos/ÉxItoi 

VEN VEN VEN 5EX BOMB I 

BRINE ME TO LIFE EVA NE5CENCE 

TODA LA NOCHE EN LA CALLE AMAR AL 

EL AIRE QUE ME DAS BU5TAMENTE 

THEME 

MIAMI SaUNO MACHINE 


AIRE QUi 
THE X FILES 
SOBE SON 
LOCA 
INSOMNIA 
PINH PANTHER 
WEEHENO 
FRIENOS 
SAMBAME 
ONE MORE TIME 
EVERY BREATH YOU TAHE 
HUSAN 

ONE OAY IN YOUR LIFE 
NOTHINE ELSE MATTERS 
LIBERTINE 
SHBER BOI 
PARI CHULO 
CHIHUAHUA 
JAMES BONO THEME 
SIN MIEDO A NADA 
CUANDO TÜ VAS 
ES UNA LATA EL TRABAJAR 
A OIOS LE PIDO 
JENNY FROM THE BLOCH 
I BEEIN TO WONDER 
LOS SIMPSONS 
FREESTYLER 
ITS MY LIFE 
WITHOUT ME... 

COLOR ESPERANZA 
NO WOMAN NO CRY 
HASIENDO EL AMOR 
MISSION IMPOSSIBLE 


CTU M AS PROMIS...T TU ES FOUTU 


M ALEN A ERACIA 
FAITHLESS 
THEME 
SCOOTER 
FRIENOS 
UPA DANCE 
DAFT PUNH 
POLICE 
BHANERA HNIEHTS 
ANASTASIA 
METALLICA 
HATE RYAN 
AVRIL L AVIENE 
EL CHOMBO 
DJ BOBO 
JAMES BONO 
ALEX UBAEO 
CHENOA 
LUIS AEUILE 
JUANES 
JENNIFER LOPEZ 
DANNII MINOEUE 
SIMPSONS 
BOMFUNH MC S 
BON JO VI 
EMINEM 

aiEEO TORRES Y OT II l 
BOB MARLEY 
OINIO 
CINE 


MUNDIAN TO BACH HE 
LOSE YOURSELF 
NO TE ESCAPARAS 
FIESTA PAEANA 
THE MATRIX 
WORLD IN MY EYES 
REAL MADRID 
BEHINO THE WHEEL 
DIRTY STICHY FLOOR 
THE SIMPSONS 
TU ES FOUTU 
YOU MAME ME FEEL ... 
ATLETICO DE MADRID 
ROSAN S HEROS 
YMCA 

AIN 'T IT FUNNY 
niUAOOR 

SHOr IN THE DARH 
OIME 

EVERYTHINB COUNTS 
PULP FICTION 
ENJOY THE SILENCE 
IN DA CLUB 
A BAILAR 


IN-BRID 


PAN JABI MC 
EMINEM 
HOMBRES B 
MASO DE az 
r ILM 

OEPECHE MOOE 
HIMNO OFICIAL 
DEPECHE MODE 
DAVE BAHAM 
THEME 
IN-BRID 
JIMMY SOMERVILLE 
HIMNO OFICIAL 
TELEVISION 
VILLABE PEOPLE 
JENIFER LOPEZ 
SASH 
OZZY OSBORNE 
BETH 

DEPECHE MODE 
FILM 

DEPECHE MOOE 
SO CENT 
CANTORES DE HISPALIS 


CANT BET YOU OUTTA MY HEAD HYLIE MINOBUE 
DONDE JUBARAN LOS NIÑOS MA NA 

BIRLS JUST WANNA HAVE FUN CINOI LAUPER 
BONITO JARABE DE PALO 

CANT STOP LOVINB PHIL COLLINS 

CRAZY AEROSMITH 

TAHE ON ME A-HA 

THE TERMINATOR FILM 

ASEREJE LAS HETCHUP 

DYE BYE DAVID OVERA 

DIBALE DAVID BISBAL 

FUNHY TOWN LIPPS INC 

I CAN ' T BET NO SATISFACTIONROLLINB STONES 
MACBYVER THEME 

MARIPOSA TRAICIONERA MANA 

MASTER OF PUPPETS METALLICA 

PUEDES CONTAR CONMIBO OREJA DE VAN BOBH 
ROSITA ORQUESTA MONORABON 

SEMOS DIFERENTES - TORRENTE J. SABINA 


UN PAR DE CANCIONES 
VIVA LA NOCHE 
WHOLE LOTTA SHAHINB ... 

AVE MARIA 
BESA MI PIEL 
BONBO BONB 
BREAH YOUR NECH 
BREATHLESS 
CANT BET ENOUBH 
CANTABRIA 

DE QUE ME SIRVE LLORAR 
EL SUPERABENTE BB 
ESTE AMOR ES TUYO 
MELODIAS DE ARRABAL 
RAZZLE DAZZLE 
SANTA LUCIA 
SOMETHINB TO DO 
SOY YO 
SUPERMAN 
THE SAME OF LOVE 
TOP BUN 
UNFORBIVEN 
WHENEVER WHEREVER 
SOTH CENTURY FOX 
7 DAYS 
A POR TI 
A PURO DOLOR 
ABANIBI 
AFRICA 

AINT NOTHINB BUT A B THINB DR DRE 

ALL THAT JAZZ CHICABO 

AMANTE AVENTURERO JUAN RAMON 

AMIBO AMOR EL PUMA /R. JURADO 


EROS RAMAHOTTI 
AINOHA 
JERRY LEE LEWIS 
DAVID BISBAL 
NATALIA 
MANU CHAO 
BUSTA RHYMES 
THE CORRS 
BARRY WHITE 
DAVID BUSTAMANTE 
OBH 
TELEVISION 
BISELA 
CARLOS BARBEL 
CHICABO 
MANUEL CARRASCO 
OEPECHE MODE 
MARTA SANCHEZ 
EMINEM 
MICHELLE BRANCH 
FILM 
METALLICA 
SHAHIRA 
FILM 
CRAIB DAVID 
TAMARA SEISDEDOS 
ANBELA CARRASCO 
EL CHAVAL DE LA PECA 
LA UNION 


AMOR IMPOSIBLE 
ANDEL 

ARE YOU BONNA BO MY WAY 
AROUNO THE WORLD 
AUSTIN POWERS 
BAILA MORENA 
BAILA. BAILA 
BARCELONA 
BASHET CASE 
BEAUTIFUL 
BELIEVE 


CAMELA 

THEME 
LENNY HRAVITZ 
DAFT PUNH 
THEME 
ZUCCHERO 
LOS DEL RIO 
HIMNO OFICIAL 
BREEN DAT 
CHRISTINA ABUILERA 
CHER 


\ I 


80108 

80434 

80263 

82205 

80131 

82233 

81128 

80295 

81664 

82364 

82327 

80535 

82380 

82399 

80007 

80146 

82452 

82462 

82576 

80137 

82637 

81100 

80270 

80933 

80423 

81405 

80028 

83592 

80227 

80687 

81253 

80627 

80420 

81003 

80026 

80829 

82718 

80772 

83623 

83648 

83628 

81156 

80083 

80774 

82740 

82742 

80638 

82774 

80265 

82854 

82863 

80671 

80127 

82885 

82927 

82934 

82935 

82936 
82941 
82943 
83008 
83646 
83171 
81689 
83228 
80136 
83292 
80088 
80009 
83344 
83351 
83370 
81039 
81066 
83591 
83601 
80885 
80663 
80367 
80278 
83559 
80087 
80066 
83617 
80059 
83581 
80092 
80099 
80094 

80067 

80046 
80075 
80031 

80047 
: 80078 
, 83640 
' 83641 

80033 
83626 
80030 
80020 
83639 
80058 
80004 
83631 
80039 
83638 
83633 
83630 
80008 

83643 
80098 
83593 
80097 

80035 
83637 
80063 

80036 
80050 
80052 
80080 
83615 
80071 

80041 
80069 

80042 

83624 

80068 

80034 

83625 
80081 
83612 
80062 

83644 


BENNY HILL 
BONANZA 

BOOBIE WONDERLAND 
BRISA DE ESPERANZA 
BUFFY THE VAMPIRE SLAYER 
CAMINAN LOS PASTORES 
CAN T STOP THIS THINB... 
CHEERS 
CHILDREN 
CHIQUILLA 
COÍfAZON PARTIO 


THEME 

THEME 

EARTH WIND AND FIRE 
NURIA FERBO 
THEME 
VILLANCICO 
BRYAN ADAMS 
THEME 
ROBERT MILES 
SEBURIDAD SOCIAL 
ALEJANDRO SANZ 


JAMIROQUAI 

ños 


COSMIC BIRL 

DAME VENENO LOS CHUNBUTi 

DEJA QUE MUEVA MUEVA SONIA Y SELENA 
DILEMMA NELLY 

DON ' T STOP TILL YOU ... MICHAEL JACHSON 
DONDE ESTAN LOS LADRONES SHA HIRA 

S HOMBRES Y 1 DESTINO DAVID BUSTAMANTE 
EN EL ULTIMO MINUTO JUANITA REINA 

ENTER SANDMAN METALLICA 

EUROPE ' 5 Ll VINE A CELEBRATION ROSA 


FEELIN IT 
FOREST EUMP 
FREAH ON A LEASH 
FUEL 

BET READY FOR THIS 
BONNA BE ALRIEHT 
EREAT BALLS OF FIRE 
HAIL 

HALLOWEEN 

HOLOINE BACH THE YEARS 
HOUSE OF THE RISINE SUN 
I BELIEVE IN MIRACLES 
l 'LLBE THERE 
ICE ICE BABY 
IRONIC 

JUEBOS DE AMOR 
HISS 

LA DIOSA DEL CARNAVAL 
LA FAMILIA MUNSTER 
LET ME STAY 
LIHE A ROLLINE STONE 
LOONEY TUNES 
LOSER 

MALDITO DUENDE 
MALLORCA 
MARIA MARIA 
ME FALLASTE 
MONTY PYTHON 
MORENITA 
MUEVE TU CINTURA 
MUSIC 


JAYZ 
FILM 
HORN 
METALLICA 
B UNLIMTED 
JENNIFER LOPEZ & ÑAS 
JERRY LEE LEWIS 
BPAC 
FILM 
SIMPLY RED 
THE A NI MALS 
HOT CHOCOLATE 
MICHAEL JACHSON 
VAN ILLA ICE 
ALANIS MORISETTE 
CABARET POP 
PRINCE 
RICHY MARTIN 
TELEVISION 
PREZIOSO 
BOB DYLAN 
THEME 
BECH 

HEROES DEL SILENCIO 
HIMNO OFICIAL 
SANTANA 
TROPICOMBO 
THEME 
UPA DANCE 
FRAN BRAVO 
MADONNA 


MUSIC SOUNOS BETTER WITH YOU STARDUST 


NEW YORH. NEW YORH. 

NO TE RINDAS 
NOCHES DE BODA 
NOCHES DE BOHEMIA 
NOELIA 

NUEVAS CORRALERAS 
NUNCA DEBÍ ENAMORARME 
PEPITA BREUS 
PINHY Y CEREBRO 


S UIERO ABRAZARTE TANTO 
OSAS Y ESPINAS 
SAMBA ABACIO CTAMBORESJ 
SCAR TISSUE 
SIN TI NO SOY NADA 
SPIDERMAN 
SQUARE DANCE 
SUSANITA 
TATUAJE 
TE QUIERO MAS 
TEQUILA SUNRISE 
THí ANIMAL SONE 
U MAHE ME WANNA 


^RANH SINATRA 
ALEX UBABO 
JOAQUIN SABINA 

navITjita platea 

NI NO BRAVO 
LA HOYANCA 
CAMELA 
POPULAR 
TELEVISION 
VICTOR MANUEL 
DAVID BISBAL 
SAFRI DUO 
RED HOT CHILLI PEPPERS 
AMARAL 
THEME 
EMINEM 
EMILIO ARARON 
CONCHA PIQUER 
FORMULA ABitRTA 
EAELES 
SAVAEE BARDEN 
BLUE 


UN EMOZIONE PER SEMPRE EROS RAMAZZOTTI 
UNOER THE INFLUENCE EMINEM 

UPS JUMPS THE BOOBIE TIMBERLAND ft MACO O 


WANBSTA 
X-MEN 
YEMANYA 
3:00 AM 

AIR FORCE ONES 
ALL ABOUT LOVIN YOU 
ALL MY LIFE 
AMERICAN LIFE 
ANOTHER NIEHT 
BEAT IT 

BECAUSE I EOT HIEH 
BELISSIMA 
BETTER OFF ALONE 
BEVERLEY HILLS COP 
BIE PIMPINE 
BIE POPPA 
BILLY JEAN 
BUREUER DANCE 
CALAVERA 
CALIFORNIA LOVE 
CARTOON HEROES 
CHANCES 

CLEANINE OUT MY CLOSET 
CRAZY BEAT 
CROSS ROAOS 
CRY MEA RIVER 
EVENTUALLY 
EYE OF THE TIEER 
EYES OF THE TRUTH II 
FAHE 

FALLEN - PRETTY WOMAN 
FAMILY PORTRAIT 
FEEL EOOD TIME 
FIESTA 
FIEHTER 

FOREOT ABOUT ORE 
EANSTAS PARADISE 
EAY BAR 
EHOSTBUSTERS 
EIMMIE THE LIEHT 
EIRLTALH 


SO CENT 
THEME 
ISABEL PANTO JA 
ATB 

:íELLY & LUNATICS 
BON JO VI 
HC AND JO JO 
MADONNA 
REAL MCCOY 
MICHAEL JACHSON 
AFROMAN 
OJ QUICHSILVER 
ALICE DJ 
HLM 
JAZ Z 
NOTORIOUS BIE 
r*'CHAEL JACHSON 
DJ OTZI 
SEBURIDAD SOCIAL 
BPAC 
AQUA 
BPAC 
Err^EM 
BLUR 

BONE THUES ANO H ARMON Y 
JUSTIN TIMBERLAHE 
PINH 
SURVIVOR 
ENICMA 
SIMPLY RED 
LAUREA: WOOD 
PINH 
PINH 

R HELLY AND JAY Z 
CHRISTINA ABUILERA 
OR DRE 
COOLIO 
ELECTRIC SIX 
FILM 
SEAN PAUL 
TLC 


EOTTA BET THROUBH THIS DANIEL BEDINBFIELO 


BREASE 

EUARDIAN ANEEL 
HARO HNOCH LIFE 
HEAVEN 
HEY M A 
I CAN 

I DROVE ALL NIEHT 
I BOT FIVE ON IT 
I NEED A BIRL 
I WANNA BE YOUR TOY 
l 'LL BE MISSINE YOU 
IM BLAD 
IN THE ENO 

INFELICES PARA SIEMPRE 


FILM 
NOVASPACE 
JAYZ 

DJ SAMMY FEAT. YARON 
CAM'RON 
ÑAS 

CELINE OION 
LUNIZ 
P OIDO Y 
B ElVISSA 
P DIDOY 
JENNIFER LOPEZ 
LINHIN PARH 
TELEVISION 



¡DB230 UIRAHOA. 13 ANOS. dUSÜI OHCDS [¡JZ FUNDONOi BIEN EN LA DU/l NO IkPORTA EDAO. 

130075 CHICA VASCA BUSCA CHICOS MORENOS CACHAS f SIMPATICOS PARA POSIBLE RELADON DE PAREJA 
ES433 AI£A. CHICA JOVEN. BUAPA Y SIN TAPUJOS ESTA DISPUESTA A DARLO TODO A CHICOS CON LAS IDEAS CLARAS. 
137013 ANA BUSCA CHICOS A LOS [U: LES VAYA LA MARCHA TANTO COMO A ELLA. 

137301 CHICO JOVEN BUSCA A OTROS CHICOS PARA SEXO A TOPE NO IMPORTA EDAD. 

137773 MONICA. 3S ANOS. MALASA AERADABLE Y SINCERA. BUSCA CHICAS DE30A3S ANOS PARA BONITA AMISTAD 

14BD00 BLAS UN CHICO SIMPATICO OJE BUSCA CHICAS 0E37A3B ANOS HA DEJADO TELEFONO 

151927 MARIA. CHICA JOVEN Y SEXY ¡£ SEVILLA. OJIERE CONOCER CHICOS DIVERTIDOS A LOS [UE LES 5U5TE LA SALS 

1S333D PEDRO. 33 ANOS MENORCA. MORENO. ALTO Y SIMPATICO. BUSCA RELAOONES ESPORADICAS CON CHICAS 

ISBS43 CHICA DE 18 ANOS DE SEVILLA BUSCA AMISTAD CON CHICOS DE SEVILLA Y PROVINOA PARA SAUR DE MARCHA. 

S331S MARCOS 34 ANOS. BUSCA CHICAS BE30A3S ANOS PARA AMISTAD Y LO OJE ajRJA 

T73S30 PATRICIA. OE SARRIA LE ELISTA EL FUTBOL BUSCA CHICOS 3MPAT1CDS 

T74I1I MARINA. 33 ANOS. DE ALMERIA. RUBIA. ALTA DELEADA PELO LAPSO. ¿TE ATREVES? 

1B10S1 ISABEL UNA RUBIA OE OJOS VERDES BUSCA CHICOS CARIÑOSOS Y 3NCER0S OE VALENOA Y ALREDEDORES 

IB37B0 MONTSE EERONA. BUSCA AMISTAD CON CHICOS MAYORES OE 30 ANOS OJE USEN UNIFORME 

I83E7B LAURA 3S ANOS SEPARADA BUSCA AMISTAD CON CHICOS 3NCER0S. Y LO QUE PUEDA SURBR 

IB383 ' JOSE 3E ANOS VALENDA BUSCA AMiSnO O ALEO MAS CON CHCAS 3NCERAS 

304S3S JOSE S ANOS BUSCA RELAOONES ESPORADICAS CON CHICAS A LAS QJE LES APASIONE EL SEXO. 

30373B VALENOANO JOVEN Y ATRACTIVO. BUZA CHICAS OE 38 A 3S ANOS PARA AMISTAD Y POSBLE RELADON 
313381 CHICA LIBERADA DE 34 ANOS QUIERE CONOCER CHICOS PARA PASAR BUENOS RATOS OE SEXO DESENFRENADO. 
340748 DAVID 3S ANOS. BUSCA CHICAS CACHONDAS. NO IMPORTA EDAD 
3SS3SS JENNIFER BUSCA RELAOONES ESPORADICAS CON CHICOS PREFERIBLE DE PALENOA. 

333S8S CRISTINA BUSCA CHICOS SIMPATICOS SENSSLES Y CACHONDOS 


80079 ITCHY ANO SCRATCHY 
80048 EL COCHE FANTASTICO 
80060 HUNE fu FIGHTINB 

83596 LA MACETA 
80019 LIHE I LOVE YOU 
80022 ME ñ MY EIRLERIEND 
80037 MOVE BITCH 

83597 MOVE YOUR FEET 
80055 NEW YORH STATE OF MINO 
80057 NEXT EPISODE 
80073 NO EOOD FOR ME 


83621 OJOS NEBROS 
83632 ONEHEART 
83616 PARADISE 
80064 PEACHES EREME 


TELEVISION 
THEME 
CARL aOUELAS 
LA CABRA MECANICA 
JUSTIN TIMBERLAHE 
JAYZ 
LUDA CRIS 
JUNIOR SENIOR 
ÑAS 
DR DRE 
THE PROGIDY 


PATRICIA M ANTEROLA 
CELINE DION 
NOVASPACE 

lis 


83635 QUE VUELVA YA EEORGIE DAN CAPITAN CANALLA 
80077 REEULATE 


r***“ 


W ARPEN G 

83647 REMINGTON STEEL TELEVISION 

80061 RH YTHM IS A DA NCER SNAP 

80032 PIDE WIV ME NELLY 

80049 PIBHT FOR ME JUSTIN TIMBERLAHE 

80044 ROCHY FILM 

83634 RUDIE UB40 

80086 SCOOBY DOO THEME 

80090 5LIM SHAD Y EMINEM 

83586 SOMEWHERE I BELONE LINHING PA RH 

80021 SOUNDS OF THE UNDERGROUND GíRLS ALOUD 
80095 SOUTH PARH THEME 

8001 0 SPIRIT IN THE SHY GA. GATES AND THE HUMARS 

80011 STAN REMIX 

83600 STARDUST MARTIN GORE 

80076 5TILL DRE DR DRE 

83636 SUNLIGHT DJ SAMMY 

80074 FL EQUIPO A TELEVISION 

80016 THE HETCHUP SONE LAS HETCHUP 

83611 THE NIEHT SCOOTER 

80005 THUG MANSION SPAC 

83614 TIME AFTER TIME NO VASPA CE 

80084 TIME TO FIGHT MORTAL HOMBAT 

83613 TO FRANCE NOVASPACE 

80038 U EOT IT BAD CREMIXJ USHER 

80054 UNDERWORLD BORN SLIPPY 

83631 EVENTUALLY 

83632 ONEHEART 

83633 FAHE 

83634 RUDIE 

83635 QUE VUELVA YA EEORGIE DAN S. 

83636 SUNLIGHT 

83637 GAY BAR 

83638 EYES OF THE TRUTH CMATRIX lü 

83639 CRAZY BEAT 

83640 BUREUER DANCE 
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¿QUIERES CONOCER GENTE NUEVA? 
NOSOTROS TE AYUDAREMOS. MUCHAS 
PERSONAS CONFIAN EN NOSOTROS A DIARIO. 
TODOS ELLOS TE ESTAN ESPERANDO... 


(ps 03 ^33 




ií(üs)(2iü)i(i3iaffl 


906 51 03 31 

oEnviaQDAM0517al7494 

HAY MUCHA MÁS GENTE EN NUESTRA 
BASE OE DATOS. PREGUNTA EN EL 
. TLFNO. II, ESTAN ESPERANDOTE.-.lll , 


Llama y elige el código de tu broma 
y nosotros nos ocuparemos de todo 


BOMBON 

EMBARAZA 

ORGASMO 

CHULO 

VIDEO 

CONTACTO 

ANUNQO 

CUMPLE 

JURADO 

BANCO 

SANTO 

BARCA 

DEPOR 

REALMA 

COCHE 

PARO 

HAQENDA 

MULTAS 

PLANTON 

voMrro 

ERUCTO 
RISA 
lPELEA 


Estos son sólo algunos ejemplos 
de nuestras divertidas bromas- 
hay muchas más bromas en nuestra 
centralita. illEscúchalas en el ttfno. 
y elige la que más te quste.... 

SI 03 37 

UN TRAVESTI LLAMARÁ A TU AMIGO PARA PROPONERLE JUEGOS ERÓOCOS 
UNA EMBARAZADA LLAMARÁ A TU AMIGO PARA ANUNCIARLE QUE ES EL PADRE 
TU AMIGO ESCUCHARÁ UN ORGASMO MUY EXPLOSIVO 
UN CHULO LLAMARÁ A TU AMIGO PARA PEDIRLE EL PAGO POR SU CHICA. 

UN VÍDEO-aUB LLAMARÁ A TU AMIGO PIDIÉNDOLE UNAS PELÍCULAS... 

UNA CHICA LLAMARÁ A TU AMIGO PQ LO HAVISTO EN LOS CONTACTOS. 

UNA AGENCIA MATRIMONIAL LE ANUNCIARÁ QUE TIENEN A SU CHICA IDEAL 
UNA PEÑA DE GENTE LE CANTARÁ A TU AMIGO Q. CUMPLEAÑOS FELIZ. 
AVISARÁN A TU AMIGO PARA FORMAR PARTE DE UN JURADO POPULAR. 

UN BANCO RECLAMARÁ A TU AMIGO UNAS DEUDAS PENDIENTES. 

UNA PEÑA DE GENTE FELICITARÁN A TU AMIGO POR SU SANTO. 

TU AMIGO REaBIRÁ LOS EFUSIVOS GRITOS DE HINCHAS DEL BARQA. 

HINCHAS DEL DEPOR LA CORUÑA GRITARÁN A TU AMIGO 
TU AMIGO REQBIRÁ LOS EFUSIVOS GRITOS DE HINCHAS DEL REAL MADRID. 
TU AMIGO REQBIRÁ UNA TERRIBLE NOTICIA: SU COCHE ACABA DE EXPLOTAR. 
LO LLAMARÁN PARA DECIRLE QUE LO VAN A DESPEDIR. 

HAQENDA LE PEDIRÁ EXPUCAQONES X SU ÚLTIMA DECLARAQÓN DE RENTA. 
UN POUCÍA LE RECLAMARÁ EL PAGO DE MULTAS ATRASADAS. 

UNA CHICA MUY CABREADA A LA QUE LE HA DADO PLANTÓN LO LLAMARÁ. 

TU AMIGO ESCUCHARÁ UN VÓMITO REALMENTE ASQUEROSO. 

TU AMIGO ESCUCHARÁ UN ERUCTO DE LO MÁS BESTIAL 

TU AMIGO ESCUCHARÁ UNA ESCALOFRIANTE RISA DE PELÍCULA DE TERROR. 

SERÁ TESnGO DE UNA BRUTAL DISCUSIÓN DE PAREJA... PROVOCADA POR ÉL^ 
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El cincuentón aventurero llega a PS2 


Oi-jiia.5»«aEl% El 



está a punto de aparecer por primera vez en 
formato digital, llega a Playstation 2 un 


nuevo título protagonizado por el profesor y 
arqueólogo en sus ratos libres Indiana Jones 
(aunque su padre se niegue a llamarle así ya 
que era el nombre de su perro). No es la pri- 


mera vez que el marido de Ally McBeal visi- 
ta las consolas. Ya lo hizo, con mayor o menor 
suerte en Super Nintendo con un juego que 
recreaba los mejores momentos de sus tres 
películas, aunque antes ya habían aparecido 
otros títulos en PC. Uno de ellos, Indiana 
Jones And The Fate OfAtlantis, junto con The 
Infernal Machíne, aparecido en Nintendo 64, 
tienen en común con la entrega que nos ocupa 
el hecho de que no están basados en ninguno 
de los filmes, sino que presentan una trama 
creada para la ocasión. Esta vez el bueno de 
Indy está de nuevo tras la pista de un artefac- 
to milenario, el Corazón del Dragón. Según 
cuenta la leyenda, el que posea esta legenda- 
ria joya tendrá el poder de dominar las mentes 
ajenas a voluntad. Y, como no podía ser de 
otra forma, los Nazis tratarán de conseguirlo, 
aunque sea profanando la tumba del primer 


emperador de China, lugar donde reposa. 

Para conseguir tan malvado propósito, se han 
aliado con una poderosa organización criminal 
asiática, por lo que los enemigos de Indy se 
multiplican. La verdad es que esta trama es 
uno de los puntos fuertes del juego, y se 
encuentra perfectamente desarrollada a través 
de secuencias generadas con el propio motor 
del juego. Incluso aparecerá en pantalla el clá- 
sico mapa que ilustra los desplazamientos del 
protagonista por todo el globo. En cuanto al 
sistema de juego en sí, nos encontramos ante 

<EI desarrollo del juego 
sigue los pasos de Tomb 
Raider en cuanto a 
mecánica se refiere> 



Rrmas pesadas 

En algunas fases la 
perspectiva cambiará 

Una de las secuencias más intensas 
tiene lugar en las calles de Hong 
Kong. A bordo de un palanquín 
tendremos que acabar, metralleta en 
mano, con las huestes alemanas. 
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Detalles 



un clon de Tomb Ha ider aunque eso sí, muy 
bien planteado y con una mayor carga de 
acción. La jugabilidad ha sido muy bien ajusta- 
da y no nos costará tanto avanzar por las 
fases. Los elementos de plataformas son cons- 
tantes, aunque no demasiado difíciles. 
Podremos hacer uso de todos los rudimenta- 



JEFES DE FASE 

Al final de cada uno de los 
diez mundos nos 
encontraremos con un gran 
enemigo; un cocodrilo 
gigante, un góiem mecánico 
o un pulpo muy desarrollado. 



NADANDO VOY... 

Como buen seguidor de Lara 
Croft, Indy se desenvolverá 
como pez en el agua. Eso sí, 
antes de zambullirse se 
quitará el sombrero como 
mandan los cánones. 



VESTIDO DE GALA 

Cuando lleguemos a Hong 
Kong tendrá lugar una 
espectacular secuencia de 
acción en la que Indy tendrá 
que pelear llevando su 
famoso esmóquin blanco. 



¡DEFIÉNDETE! 

Indy podrá utilizar casi 
cualquier objeto del 
escenario para 
defenderse de sus 
enemigos. Desde sillas 
hasta picos, pasando 
por botellas rotas. 
También puede recurrir 
ai socorrido látigo. 



Escenarios 

Indy recorrerá el 
globo en busca del 
Corazón del Dragón 

La aventura comienza 
en las selvas de Ceíián, 
para después 
trasladarse a un 
castillo en Praga, 
Estambul o una 
cordillera de las 
montañas de China. 
Todos ellos recreados 
con gran realismo. 


rios gadgetsúe Indy (mención especial mere- 
ce la utilización del látigo) para superar los 
obstáculos. El arqueólogo responderá con total 
precisión a nuestras órdenes. En cuanto a las 
numerosas peleas, lejos de ser un añadido sin 
gracia, representan algunos de los momentos 
más divertidos del juego. Indy cuenta con un 
amplio repertorio de golpes cuerpo a cuerpo, y 
además podrá utilizar infinidad de objetos 
(desde una pala a su clásico revólver, pasando 
por todo tipo de armas arrebatadas a sus ene- 
migos). El tercer elemento que compone la 
mecánica del juego, los puzzles, ha sido dise- 
ñado de una manera bastante lógica y rara vez 


nos encontraremos con complejos rompecabe- 
zas. Donde falla este divertido título (al igual 
que ocurre con HTXHedHock, el otro laza- 
miento de LucasArts para este mes) es en 
el apartado gráfico. Desde la parte del diseño 
no hay ninguna queja: buena reproducción de 
Indy y sus enemigos y escenarios variados y 
bellos. Pero el motor parece que no es lo sufi- 
cientemente potente como para gestionar 
todos estos elementos y presenta continuas 
brusquedades, además de un molesto clipping, 
aunque lo peor es el extraño efecto de filtrado 
que provoca que la imagen aparezca excesiva- 
mente borrosa en pantalla. I 


<La 

conversión 
desde Xbox 
no ha sido 
demasiado 
lucida en lo 
que a 

gráficos se 
refiere> 



inDinnn jnnES: t.e.t. 


LO FiEjgft V un PEDn 


I+I Toda eI carisna de una saga EnblEmáHca. 
1+] La licEnda ha sido nuL| hian apnauEchada. 
í+] Una gran jugabilidad p langa dunacián. 

[-] GnáFicanEnl-E dEja alga quE dESEan. 


EHRFIC05: ñunquE eI disaña da Indq es nuq 
capPEcPOj la paca Fluidaz dsl enPapna q 
muchas aPpas Fallas gpáFicas lasPpan eI juega. 

B.1 

RunxD: La genial banda sanana aniginal 
campuEsPa pan Jahn LLIilliams se encuenPna 
Pnasladada a la pEPFeccián. 

9.0 

JUGHBZUIHHX 1 : El canppal de Indq es pneci- 
sa E inPuiPiuaj q el dEsannalla del juega 
uibnanPe q uaniada. 

9.2 

uuHHCiún; Díez EnapmES niuelES, dluididas 
en pequeñas Fasesj hanán las delicias de 
Podas las auenPuPEPas. 

9.D 


5i hE asu5f3 la cample- 
jidad de Tamb RaidEPj 
□ EPE5 Pan dE la sepíe 
dE pElfculaSj esPe ríPula 
PEspandEPá a Padas 
las Ewigandas. Saiidaj 
diuEPPida Lj uapiadOj 
aunquE gpaPicanEnPE 
na nuq naPablE. 


Playstation E 
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(sobre 10) 
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por « Nemesis » 
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□tro éxito catódico para PS2 
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A la espera del mejor juego de 
Los Simpson de los últimos 
años, un prometedor clon de 
Gran Theñ Auto Wamaúo The 
Simpsons Hit & fíun, nos llega la primera 
adaptación a videojuego de Futurama, la otra 
gran obra televisiva de Matt Groeníng. Pese 
a haber sido cancelada en Estados Unidos 
en su quinta temporada, la crítica y el público 
por una vez han coincidido a la hora de coro- 
nar esta serie como uno de los mejores shows 
de animación de las últimas décadas. 

Futurama es la principal arma de A3TV para 
copar la audiencia mañanera de los sábados y 
domingos, y las dos primeras temporadas de 
la serie en DVD arrasaron en las tiendas (en 
septiembre llegará la tercera). Todo el planeta 
adora Futurama. en UDS eran muy conscien- 
tes de ello y por eso lucharon contra viento y 
marea para hacerse con los derechos de la 
serie. Bajo la férrea vigilancia del propio Matt 
Groening (que incluso les obligó a desechar 


la idea inicial de crear una aventura gráfica a 
lo Monkey Island, en beneficio de un arcade 
más convencional), este equipo sueco ha des- 
tinado más de dos años de trabajo para crear 
lo que el productor de la serie, David X. 
Cohén, define como «el episodio perdido» de 
Futurama. Un guión de J. Stewart Burns 
(ganador de un Emmy por el episodio FlosweII 
That Ends Well de la tercera temporada) es la 
espina dorsal de un arcaí/e con más de 22 
fases protagonizadas por Fry, Leela y el alco- 
hólico robot Bender, que combinan la lucha 
con las plataformas y el shooter. Dado que su 
objetivo principal eran los millones de segui- 


<Te partirás de risa con 
los diálogos del juego > 

dores de la serie, los creadores del videojuego 
han incluido los mismos golpes de humor e 
ingeniosos diálogos que se podrían encontrar 
en cualquier episodio de televisión. Una de las 
condiciones impuestas a la hora de crear esta 
adaptación de Futurama era que cada país 
debía disponer del mismo equipo de doblaje 
que la serie original. Las voces españolas, a 
cargo de los mismos actores que oímos sába- 
dos y domingos en TV, son sencillamente 



Ü5M 










TE TRONCHARÁS DE RISA CON LAS INTROS 

Realizadas íntegramente en 3D, las secuencias de 
introducción de Futurama ofrecen el mismo humor 
mordaz y los ingeniosos diálogos de la serie de TV. 



La antigua 
Nueva York, 
enterrada por 
los cimientos 
de la nueva, 
está habitada 
por feroces 
motantes de 
gatillo flojo. 



¡Más extras, 
madre! 

Trailers y galerías 
de imágenes 

Tal V como nin 
prodstteron sus 
prograrmsfores en 
nue^ire visis a las 
oficinas UDS. el 
juego de Fií^rama 
ofrece unos cuan^ 
extras, entre les que se 
incluye un tráiler ife la 
tereera temporada en 
DVD y una galería con 
los mejores anuncios. 


geniales, lo mejor de todo el juego. Oír la gan- 
gosa voz del Doctor Zoidberg será lo único 
que te impulsará a seguir adelante en la dura 
fase del pantano, habitado por un peculiar per- 
sonaje llamado Adoy (Yoda escrito al revés). 
Esta es sólo una de las incontables «chuflas» 
dedicadas a Star Wars que encontraréis a lo 
largo de los diferentes planetas por los que 
transcurre el juego. Era lógico que estuvieran, 
ya que la propia naturaleza de la serie no es 
otra que la de parodiar/homenajear el cine y la 
literatura de ciencia ficción. El humor es el 
verdadero motor de Futurama, pues consigue 
que el usuario perdone su falta de ambición 


gráfica y una mecánica demasiado repetitiva 
en ocasiones. Oír los comentarios chulescos 
de Bender o ser testigo de una nueva secuen- 
cia de introes un aliciente suficiente para 
seguir avanzando a lo largo de este juego, que 
no pasará a los anales de Playstation 2 pero 
supera ampliamente a la mayoría de los lanza- 
mientos basados en Los Simpson. Bien es cier- 
to que el universo de Futurama. con tantos y 
tantos personajes secundarios, podría haber 
dado pie a una aventura gráfica absolutamen- 
te gloriosa, pero al menos nos queda el con- 
suelo de que este arcada no traiciona el 
inteligente humor de la serie e intenta adaptar 




Desafortunadamente, la 
participación de Zach 
Brannigan sólo se redu- 
ce a unos cuantos car- 
teles y anuncios. . . 


HLÍSTRTE 
RL EJERCITO 

¿o ERES UH CRUIHA? 

¡(0 (0 (0 ( 0 ! 
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con fidelidad el ¡ookúa personajes y escena- 
rios originales. Las oficinas de Planet Express, 
las pantallas de carga que muestran algunos 
de los delirantes anuncios de la serie... Es 


evidente el esfuerzo de UDS por agradar a los 
fansúe Futurama. Es una pena que esa ilusión 
no se haya extendido al apartado técnico, 
donde este título no alcanza ni de lejos el aca- 
bado gráfico de otras producciones para PS2. 
Quizá dentro de unos años nadie se acuerde 
de este título, salvo las legiones de seguidores 
de Futurama que lo atesorarán como el único 
videojuego de una serie injustamente tratada 
por los directivos de la Fox en EE.UU. I 


FUTUHHP1H 


LD nEJDFk V LQ PEOH 



[ + 1 Los mismos dIuE^’^idos diálogos de la sepíe. 
[+1 El FanrásI-ico doblajE al cashEllano. 

[-] 5e podría hahar mEjorado eI aspEcFo gráFico. 
t-1 El sisFEma ds cámaras es un Engorro. 



ERHFICD5: InFros L| modElado dE parsona- 
Jes EwcElEnFaSj paro eI conJunFo baja muchos 
EnFEPOs por los pobrEs Escanarios. 

7.7 


HuxixD; Uno da los mEjoras doblajas al cas- 
Fallano dE los úlFimos añosj a cargo dE los 
acForas dE la uarsion Española da la sepíe. 

9.2 


juEHBiLixjHii: flunquE eI conFrol no es muq 
maloj eI sisFEma da cámaras hará quE caigas 
al uacío En más dE una ocasión. 

B.4 


nuHRcxón; El juago es largo q basFanFa 
diFícilj q oFpece unos cuanFos EsíFras dE bas- 
FanFa inFErés para los Fans dE la sepíe. 

8.5 

1 


'TluLj supErior a la 
maLjoría da uidEojuE- 
gos dE Los 5impsonj 
FuFurama oPrECE un 
guión inFEliganFe q un 
doblajE sEnsacional 
quE SE UEn mancillados 
por un mEdiocPE aca- 
bado gráPicD. 
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por « DanBpü » 


El artilugio más útil 
desde la invención 
del Kit-Kat 

Gracias al ojo bióníco que 
se ha implantado el 
protagonista del juego, 
tendremos acceso a 
cuatro tipos diferentes de 
visión, cada uno diseñado 
para percibir diferentes 
cosas: enemigos, formas 
de vida humana, 
dispositivos electrónicos... 


■ conPñriíR: 
LU:R5RñT5 

■ DESRñPiDLLRDDR: 
LU[IR5RñT5 

■ DISTRIBUIDDPi: 
ELECTñDRIC RPiTS 

■ PRÍ5 DE DRIGER: 
E5TRDD5 URIDD5 

■ EÉRERD: 

RUERTUñR 

■ FGRnRTD: 

DUD-ñün 

■ JUGRDDRE5: 

1 

■ nURDOS: 
lE 

■ UIDR5: 

1 

■ TEXTD-DDBLRJE; 
ERSTELLRRD-ERBT. 

■ RIUELE5 DIFICULTRD: 
3 

■ HEnOBV CRBD: 

E5D hB 

■ DPCIÚn 50 /BD HZ: 

nn 

■ PUP REEDnERDRDD: 
BE.^5€ 



■ Sin hacer demasiado rudio, este 
juego, del que tuvimos noticia 
por primera vez en el E3 de 
2002, ha llegado para engrosar 
el catálogo de aventuras de acción en tercera 
persona que últimamente ha contado con gran- 
des incorporaciones como Tomb fíaider: El 
Ángel De La Oscuridad o Indiana Jones y La 
Tumba Del Emperador. RTX Red Rock, a 
pesar de no contar con una licencia tan jugosa 
como las dos anteriores, se ha revelado como 
una de las apuestas más atractivas para com- 
partir con tu Playstation 2 este verano. La 
acción se desarrolla cien años en el futuro. La 
raza humana ha conquistado el espacio y ha 
creado colonias en algunos planetas cercanos, 
como Marte. Pero, como no podía ser de otra 
forma, una agresiva raza alienígena conocida 
como L.E.D. amenaza esta expansión. El argu- 
mento como podéis ver no es muy original, 
pero sirve de perfecto marco para las aventu- 
ras que os esperan en este título de 



LucasArts (que, para evitar confusiones, no 
tiene nada que ver afortunadamente con Star 
Wars). El protagonista de todo este embrollo 
es E.Z. Wheeler, un alto cargo del ejército de 
la Tierra en periodo de «excedencia» a causa 
de sus métodos demasiado expeditivos. 

Cuando se encuentra disfrutando de un paraíso 
virtual, recibe la llamada de auxilio de un 
grupo de colonos del planeta rojo que se 
encuentra en peligro por la amenaza alieníge- 
na. El desarrollo, a pesar de no incluir muchas 
novedades, es uno de los más equilibrados vis- 
tos hasta ahora. Las doce 
fases del juego se dividen 
entre escenarios interiores 
(estaciones espaciales, insta- 
laciones de todo tipo) y exte- 
riores (la superficie del 
planeta Marte). Uno de los 


EXTRAS 

Desde el menú - 
principal podremos 
acceder a una 
completa galería con 
variados materiales 
adicionales 
relacionados con el 
juego, como sí de una 
película en DVD se 
tratase. 


mejores puntos del juego es la transición entre 
estos dos ambientes, cuya carga se ha oculta- 
do perfectamente mediante la incorporación de 
unas salas de «despresurización». En estas 
salas también deberemos ponernos o quitarnos 
los trajes espaciales imprescindibles para 
avanzar por la superficie de Marte. Por estos 
entornos, además, tendremos la oportunidad 
de controlar diferentes vehículos, desde jeeps 
a naves extraterrestres. Como podréis apreciar, 
los programadores de LucasArts han intenta- 
do de todas las formas posibles evitar la mono- 
tonía. Cuando controlemos a 
E.Z., tendremos en todo 
momento una lista de misiones 
presentadas según el orden en 
el que las deberemos cumplir. 
Junto con cada una de ellas se 
nos dará un mapa que nos indi- 


UQOKTHRP'ÜQHTHE 
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La fijación da biancos 
será automática, aunoue 
en muchas ocasiones 
este sistema nos pondrá 
en un apuro. 




ENEMIGOS 

A pesar de no ser un 



derroche de 
originalidad y diseño, 
los alienígenas 
enemigos nos pondrán 
en más de un apuro 
gracias a su puntería y 
su mala leche. Al 
menos podremos 
utilizar sus armas al 
derrotarlos. 


cará la localización del objetivo, 
por lo que en ningún momento 
nos encontraremos deambulan- 
do sin Norte por los escenarios, 
algo endémico dentro de este 
género. Además de acabar con 
los enemigos y resolver todo 
tipo de puzzles, tendremos que 
utilizar todos los artilugios con 
los que cuenta el protagonista. Desde varios 
tipos de visión (para detectar formas de vida o 
dispositivos ocultos) a accesorios que incorpo- 
rar al brazo biónico de E.Z. Como si de un 
Metroidse tratase, se nos irán otorgando estos 
ingenios para acceder a determinadas partes 


del mapeado. Por ejemplo, con 
el garfio podremos encaramar- 
nos a determinados puntos 
imposibles de acceder de otra 
manera. También será recomen- 
dable (aunque no imprescindi- 
ble para avanzar) el ir 
rescatando a todos los colonos 
que nos encontremos durante el 
desarrollo del juego. Esta labor de salvación 
nos servirá para incrementar el porcentaje de 
juego completado. Según vayamos incremen- 
tándolo accederemos a una buena colección de 
extras. Desde entrevistas a los desarrolladores 
a galerías de arte, pasando por todo tipo de 


trailers del juego. Técnicamente, RTXRed 
Rock nos da una de cal y otra de arena. 
Gráficamente los escenarios son bastante apa- 
rentes y amplios, pero el frame rate es muy 
bajo e inestable, lo que provoca que todo se 
mueva con mucha brusquedad. Además, las 
animaciones del protagonista parecen muy 
mecánicas y poco reales. La música apenas 
hace acto de presencia durante el juego y los 
efectos de sonido tampoco destacan demasia- 
do, completando un apartado que no pasará a 
la historia. Si sabes perdonar estos fallos y le 
dedicas un par de horas para penetrar en su 
argumento y mecánica, encontrarás una aven- 
tura que te atrapará sin remisión. I 


<RTXse 
desarrolla en 
diferentes 
lugares del 
planeta Marte> 



DE COMPRAS 


En estos terminales 
podremos cambiar el 
dinero que hayamos 
encontrado por todo tipo 
de Ítems áe gran utilidad 
para el jugador. 



VEHÍCULOS 

A través de Iris podremos 
controlar maquinaria 
pesada que nos ayudará a 
eliminar más de un 
obstáculo. 



SNIPER 

A pesar de que no 
morirán de un impacto en 
la cabeza, podremos 
hacer blanco en los LED. 



ÚNETE A ELLOS 


Si la situación lo requiere 
E.Z. controlará ingenios 
alienígenas para lograr 
sus objetivos. 



La secretaría 

E.Z. contará en todo 
momento con la ayuda de 
una asistente virtual 

Cuando accedamos a los 
puestos de control distribuidos 
por todo el mapeado podremos 
entablar conversación con Iris, 
un programa diseñado para 
proporcionarnos información, 
mapas y realizar las preguntas 
más impertinentes en los 
momentos más inoportunos. 


RTK HED nnCH 


cancLusiún 
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[+] El dEsarnolb de la auenhura engancha. 
[+] El aenhidn del humor ácido l| socarrón. 
[+1 La originalidad de algunos aparrados. 
[-] TÉcnicamenre no pasa del aprobado. 


ú 

EHHFxcas; 5in duda algunaj el peor aparra- 
do de esFe rírulo. El noFor gróFico no gesHo- 
na con Fluidez los escenarios del juego. 

B.O 

s 

Hunxa: riada que nos llame la arencion. 5úlo 
desFacan las uoces en casFellano. La música 

B.2 


pasa FoFalmenFe desapercibida. 

3 

jucHBXLXUHXi: TaoFo eI conFrol como el 
inFeligenFe planFeamienFo de los niueles conFri- 

9.1 


buipen a crear un gran aparrado. 


nuRHCxún: no Fan largo como Tomb Raiderj 



pero si quieres conseguir el idd% Fendrás que 

B.9 


exprimirlo a Fondo. 


5¡ pasas de grandes 
licencias l| buscas una 
auenrura equilibrada l| 
originalj RTM Le oFrece 
una Experiencia de 
juego ran sarisFachoria 
como enrrerenida. Uno 
de los -HsleepersH- de 
esFe año. 
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BUENOS CONSEJEROS 

Haz caso de los consejos 
que dan a Píglet para 
solucionar los puzzles. 


’ emociones 


EL GRRN JUEGO 

Entrañable pero sin 



MISIONES 


Wínnie the Pooh, Tiger, 
Rabbit y tres amigos más 
de Piglet te pedirán 
ayuda para recuperar sus 
preciados tesoros. 



LA PELÍCULA 

Completa cada uno de los 
niveles y activarás 6 
secuencias del filme 
Piglet La Gran Película. 



LOS OTROS 

En ciertos niveles maneja- 
rás a otros personajes, ya 
que sólo con sus cualida- 
des podrás avanzar. 



■ cnnpRñífl: 

DIBREV inTEñnCTIUE 


■ nESñRñGLLñDQPi: 
TRhE-TlilD 

■ DISTRIBUIDDPi: 
UlñDin PLRV 

■ PRÍ5 DE DRIEEn: 
E5TRDD5 UniDDS 

■ EÉRERD: 

HUEnTUñR 

■ FDftnRTD: 

DUD-PiOn 

■ JUERDDRE5: 

1 

■ niSIDRES: 

■ EXTRR5: 

B BEEUEDEIRB 

■ TEXTD-DDBLRJE: 
CñBTELLRnD-CRBT. 

■ RIUELE5 DIFIEULTRD: 
1 

■ nEnDRV CRRD: 

1B5 hB 

■ DPCIÚn 5D/ED HZ: 

na 

■ PUP ñECDnEnDRDG: 




Disney rescata de sus exitosas 
creaciones de antaño a la fauna 
de Winníe the Pooh y compa- 
ñía, sólo que esta vez el prota- 
gonista es el cochinito Piglet. Y lo cierto es 
que aunque la película no consigue ni la sofis- 
ticación ni el despliegue visual que han alcan- 
zado títulos anteriores con la colaboración 
Pixar, el juego sí logra superar a otras produc- 
ciones de la factoría Disney (como el malogra- 
do Monstruos S.A.). Algunos escenarios, 



localizaciones y ambientaciones parecen pinta- 
dos a rotulador, otros están recreados perfecta- 
mente con luces, sombras y relieves como si 
de un «gran título» de última generación se tra- 
tase, y otros parecen sacados de una película 
de animación. Una mezcla que desconcierta, 
pero que seguro gusta a los más peques de la 
casa. El objetivo es ayudar a Piglet en cada 
una de las seis misiones que el osito Pooh, 
Tigger, Roo, Rabbit, Igor y el búho Owl le 
proponen. Y es que los seis han entrado en un 
profundo sueño e imaginan cómo sus preciados 
tesoros desaparecen. Piglet, que padece de 
«insomnio», decide ayudarlos y se adentra en 
cada uno de sus sueños. Así, visitará la ciudad 


PIGLET: EL GHHH JUEGD 


cancLusxún 
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1+] Una E5l-él-ina bella pena alga deacancEpranrE. 
1+] Las ewlras h'picas de las juegas Disneg. 

[-] Desarpalla simple q hashant-e lenha. 

[-] Plucha diálaga q paca acción. Llega a aburrir. 


EHRFZC 05 : Un aspecha pueril remarcadaj 
basl-anl-e reaultón q dande |-ada Fluqe en pan- 
halla can suauidad. Fia eshá mal. 

7.B 

HuniQ: Las uaces eshán dabladas al cashella- 
naj las meladías na san ninguna marauilla 
pera par la menas exishen. 

7.4 

juerbiliurh: 5i sigues las indicaclanes de 
las persanaJeSj hada será muq sencilla. 
Demasiada diálaga q paca acción. 

6.B 

xiunRción: Cada niuel pasee unas seis 
áreas Fáciles de camplehar q canseguir el iüd 7. 
del juega na lleuará mucha hiempa. 

7.2 


Un nuEua esFuerza de 
Disneq par canseguir 
Ent-rel-Ener a las más 
peques... ¿Pera aún na 
sabe que las niñas de 
haq en día Henen más 
inquiebudes que 
encanl-rar un simple 
l'arra de miel? 
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de caramelo donde Winnie le pedirá que 
encuentre su rica miel; en el bosque encantado 
tendrá que encontrar al pequeño canguro 
Roo... y todo ello mientras recolecta galletas, 
resuelve divertidos p¿yzz/e5 y rompecabezas, y 
hace frente a los malvados Heffalumpsy 
Wooles. Estos encuentros son lo más animado 
del juego, pues mediante 
una combinación de 
botones Piglet debe 
asustarlos. Pero no nos 
engañemos, es simple, 
lento de desarrollo... y 
sólo logrará entretener a 
los más benjamines. I 


¿SUSTO O MUERTE? 

En Piglet los encuen- 
tros con los enemigos 
no son a muerte, sino 
a sustos. Reúne 
galletas para comprar 
muecas aterradoras y 
enfréntate a un 
Heffalumps o a un 
Wooles. En el duelo 
aparecerá en pantalla 
una combinación de 
botones y si los 
ejecutas correcta- 
mente huirá 
despavorido. 
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Precio ¿€ 

Canarias 2,15 € 


Mellllavj 


SPORTS 


agosto 2003 


D£ ANGSUNAJSL¡£ 


modelo anglosajón 


vueiveaTc^ 

con una de piratas 


r^jes cool 
del turismo 


LOS MEJORES 


TRES DESTINOS 

TA1LAN01A.C0STA 


Descubre el m undo s iempre en acción de 

FORTUNAOSME LIFE 


CAMPEONATO DE SURF 

BILLABONG ODYSSEY, 
SURFEANDO EN OLAS 
DE 30 METROS 


YAGO LAMELA 

EL MEJOR SALTADOR 
ESPAÑOL EN EL , 
MUNDIAL DE PARIS 


RUCKER PARK 

LA CANTERA 
AMERICANA DE LA NBA 


‘28 DIAS DESPUES’ 

UN ESTRENO 
ESCALOFRIANTE 


DESCENSO DEL SELLA 

LOCURA Y DIVERSION 
ENTRE PIRAGUAS 


euros 


CADA MES Nueva, única i| diferente 


Siempre en acción 


FORT UNA 

& UFE 


Una publicación mensual de Ediciones Reunidas grltozeta 







¡GANA CON 

ibanesto.cóm 

FANTÁSTICOS 

PREMIOS! 


ibanesto.com, Konami y Playstation 2 Revista Oficial te dan la posibilidad de conseguir una impresio- 
nante bicicleta de carreras profesional valorada en 3.000 Euros, una equipación completa de ibanesto.com 
y, además, uno de los 10 juegos Le Tour De France C.E. que os ofrecemos. Para participar, sólo tienes que 
enviar un mensaje de texto con la respuesta correcta a la siguiente pregunta, antes del día 19 de agosto. 

¿Qué ciclista españoi fue ei úitimo ganador dei Tour de Francia? 

A) Joseba Beloki B) Miguel Induráin C) Óscar Sevilla 




Playstation.^ 

• nmnn OIICI0I ■ ítii»i)» 


□□ncunED 


Puedes libanBSl'a .CQI 

ganar: ■ 

1 1 Bicicleta profesional 

2 1 Equipación completa 

3 10 Juegos Le Tour De France 

CENTENARY EDITION 


EQUIPACION 

COMPLETA 

MAILLOT/GUANTES/ 

GORRA/PETO 


BICICLETA 

PROFESIONAL 

VALORADA EN MÁS 
DE 3.000 EUROS 




LE TOUR 
DE FRANCE C.E 


cnnuunED 


La mecánica de participación en este cencurso es muy sencilla. SóIq tienes que enviar un mensaje 
de texto desde tu móvil al número SSSEI poniendo la palabra ibanesto, espacio 


respuesta 

correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A, deberías mandar al número 
SSSB ei siguiente mensaje; ibanesto A. 

Coste máxinrio por cada mensaje 0,90 euros + IVA. Válido para todos los operadores. El premio no podrá ser canjeado por dinero. No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. 

Se llamará por teléfono a los ganadores y sus nombres saldrán publicados en próximos números de la revista. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Sus 
datos serán incorporados en una base de datos informatizada propiedad de Ediciones Reunidas S.A. con motivo de este concurso, y para informarle de futuras promociones. Usted podrá 
ejercitar los derechos de acceso, rectificación, cancelación y oposición dirigiéndose a Ediciones Reunidas S.A. c/O'Donnell 12 28009 Madrid. Fecha límite: 19 de agosto. 



5i consegui- 
mos el rifle 
de francoti- 
rador podre- 
mos hacer 
zoom y eli- 
minar a ios 
enemigos 
fácilmente. 


Playstation 2 


El Bullet Time regresa a PS2 


■ conPHñíH: 
ELECTROniC HñTS 

■ OESRnnDLLRDnñ: 
nRnCO HOnETEH 

■ mSTRIBUIllDR: 
ELECTROniC HRT 5 

■ PRÍ 5 RE DRIEER: 
ESTHQDS UniIIDS 

■ GÉRERD: 
5 HDDT'En-UP 

■ FDRnRTD: 

RUll-RDn 

■ JUGRDQRE 5 : 

1 

■ CRPÍTULD 5 : 

1 5 

■ UIIIR 5 : 

1 

■ TEXTD-DDBLRJE: 
EHSTELLHna-inELÉS 

■ niuELES rificultru: 

3 

■ nEnORV CRRR: 

R 5 HB 

■ DPCIÓn SD/ED HZ: 

no 

■ PUP RECanERIlRIlD: 
E3 .^5 



Tras la revolución del Bullet 
Time del filme The Matrixy la 
primera incursión del famoso 
efecto en un videojuego con 
MaxPayne, muchos han sido los títulos que 
tomando como referencia obligada el desarro- 
llo del título de Remedy han incluido en su 
control el vistoso efecto de ralentización de la 
acción. Dead To Rights es la primera incur- 
sión de Namco Hometek (la filial americana 
de la compañía) en el mundo del Tiempo-Bala, 
si exceptuamos la versión para Xbox del 
juego aparecida hace unos meses. 

Presentando un argumento similar al de Max 
Payne, en el que un policía ejemplar es traicio- 
nado y acorralado por la ley, y una inusual 
mezcla de géneros que incluye disparos, 
luchas y minijuegos de todo tipo. Ahora, tras 
la aparición de Enter The Matrlx, portador «ofi- 
cial» del sistema Bullet Time, podríamos 
hablar de Dead To Rights como de una ver- 
sión «descafeinada» del título de Shiny {Max 


Axno 



Payne) y la versión para Xbox de Dead To 
Rights smem como clara inspiración a 
Dave Perry en la creación del título que le ha 
vuelto a lanzar a la fama lúdica, tras su sepa- 
ración de Interplay. Muchos han comparado 
el argumento y el desarrollo de Dead To 
Rights con el de una película de John Woo, 
y no es para menos. A lo largo de las 15 dife- 
rentes misiones que componen el juego de 
Namco cruzaremos diferentes escenarios 
como una cárcel, un puerto e incluso un hotel 
de lujo, donde nos enfrentaremos a decenas 
de enemigos de los que nos tendremos que 
deshacer de diferentes formas. Jack Slate, 
que así se llama el protagonista del juego, 
además de utilizar todo tipo de armas de 
fuego y, en el peor de los casos, sus puños, 
podrá hacer uso de su inseparable compañero 
de la brigada K-9 (un perro policía), que se lan- 
zará a la yugular del enemigo seleccionado y 
le robará el arma al incauto enemigo. Slate 
también podrá realizar multitud de espectacu- 
lares desarmes (que podremos llevar a cabo a 
cámara lenta), pegarse a la pared y apuntar 
desde la esquina, utilizar a cualquier 
enemigo como escudo humano (del que 
podremos deshacernos de la forma 
más cruel en cualquier momento) e 
incluso hacer uso de los elementos del 
entorno, como las pequeñas cargas 
explosivas que podremos lanzar a los 
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Bullet Time 

Pulsa Triángulo para ralentizar la acción 

El centro neurálgico de la jugabilidad de Dead To 
Rights radica en el movimiento Bullet Time. Si 
dejamos pulsado el botón Triángulo, Jack Slate 
saltará en la dirección elegida y el tiempo se 
ralentizará, permitiéndonos apuntar y disparar a 
cuantos enemigos tengamos en pantalla (aunque 
ellos también podrán alcanzarnos). 




INTERACCION 

Jack Slate podrá 
utilizar a cualquiera 
de sus enemigos 
como escudo 
humano. Lo más 
espectacular son 
los desarmes que 
implican los 
movimientos más 
«fantasmas». 


era el tugar en el Me caMa eaoerar 
ncontraree a un filántropo Marido 
como Augla Blatz, pero entoncea la 


Entrs cada uno da los niveles, el argu- 
mento del juego se Irá desgranando con 
diferentes secuencias. 

que más nos ha llamado la atención es la 
carencia total de censura. Mientras que en 
Xbox no aparecía ni una sola gota de sangre, 
en la versión PS2 cada enfrentamiento es 
toda una sangría, sobre todo si Shadow 
«enseña los colmillos». En resumen, Dead To 
Rights es un divertido juego de acción, reple- 
to de exageradas y espectaculares escenas 
que parecen sacadas del filme más «fantas- 
ma» jamás creado en Hong Kong. A muchos 
les parecerá similar a Enter The Matrix, aun- 
que el título creado por Shiny supera al de 
Namco en casi todos sus aspectos. I 


DEHH TD niEHTE 


LO nEJnw V un pepw 


[+] 5u guión parece sacada de una peli de Jahn LLlaa. 
[+1 Las desames san de la más especl'acular. 

[— ] 5u mafan gnáFica padía haber sida apHmizada. 
[-] Ent-en The narriw es similar j pena mucha mejan. 


GnñFicns: La nesalución es inFenian a la de | 
i la uersión Xhaw l| su engine 3D esFá FaFalmen- 


Dead Ta ñighFs pre- 
senFa una inFenesanFE 
mezcla de génEPaSj un 
guión similar al de un 
Filme de Jahn liJaa g un 
EspecFacular sisFema 
de juegaj pena su cali- 
dad na llega a la de 
EnFen The HaFri». 




Minijuegos 


enemigos para hacerlas explotar después con 
un certero disparo. Por descontado, el elemen- 
to más espectacular en su desarrollo es la 
posibilidad de ralentizar la acción pulsando 
Triángulo; ésto nos permitirá saltar en cual- 
quier dirección mientras nos deshacemos, a 
cámara lenta, de cuantos enemigos tengamos 
en nuestra línea de tiro. También son destaca- 
bles sus minijuegos, ambientados en diferen- 
tes lugares como un Peep-S/ 70 w (tendremos 
que bailar pulsando rítmicamente los botones) 
o incluso la cárcel, donde tendremos que lle- 
var a cabo un entrenamiento de boxeador 
completo (incluido un pulso de lo más «maca- 
rra»). Técnicamente, Dead To Rights se 
encuentra muy por debajo de la media actual 
para PS2, algo que salta a la vista incluso sin 
haber visto nunca la impecable versión creada 
para Xbox. Junto a algunas animaciones muy 
irreales, encontraremos un motor gráfico sin 
apenas optimizar que pone innecesariamente 
al límite el procesador gráfico de PS2, obli- 
gándole en demasiadas ocasiones a reducir 
dramáticamente la resolución vertical (exacta- 
mente a la mitad) en favor del frame rate. 
único factor destacadle del engine ó\señaáo 
por Namco. Uno de los elementos visuales 


<DTR se asemeja en muchos 
aspectos a Max Payne> 


EN LA CÁRCEL 

Mientras estemos en 
«chirona», tendremos que 
llevara cabo un duro 
entrenamiento digno de 
un boxeador. 


ELPEEP SHOW 

Tendremos que pulsar los 
botones rítmicamente 
para conseguir que Jack 
pase inadvertido junto a 
los mañosos. 


DESACTIVAR BOMBAS 

Con la ayuda de los dos 
sticks analógicos 
tendremos que superar 
diferentes «laberintos 
electrónicos». 


ABRIR CERRADURAS 
Jack Slate tendrá que 
frenar los diferentes 
bombines en el lugar 
adecuado para abrir las 
cerraduras. 


Huma: La única desFacahle en esFe apanFada. 

E 5 el eFecFa de reducción de PiFch can el aulleF| 

Time. Las uacea esFán en inglés. , H.D | 

juGHBiiuiiiHX]: Dead Ta ñighFs mezcla gene- 
ras cama ShaaFerj lucha e Inclusa mlnijuegaSj 

aunque resulFa alga simplón. I 

auHHCián; La diFiculFad en alguna de las is 
diFerenFes escenarias es la única que aumen- 
Fará la uida del FÍFula de Ramea. 


PUNTUnCIÚN ORCIRL 


J 









uii uuen to maravillosa para una aventura fascinante 


por « R. Dreamer » 
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I mmuii Syberia nos trae el cálido 
aroma de las aventuras gráfí- 
cas de antaño a los 128 bits 
de Sony. Si eres uno de esos 
usuarios que están cansados 
de correr a toda velocidad, disparar a man- 
salva o de pelear como un cosaco y que esté 
buscando un juego que despida paz y tran- 
quilidad además de ser capaz de poner en 
marcha tus neuronas, la última creación de 
Mícroids satisfará todas tus expectativas. E 
juego, nacido de la imaginación de un reco- 
nocido dibujante y guionista de cómics fran- 
cés, Benoit Sokal, posee un halo de magia 
que nos hace pasar por alto algunas de su 
«carencias» técnicas. Los escenarios en 2D 
nos muestran los impresionantes paisajes y 
maravillosas localizaciones concebidas por 
Sokal. Pasando por una población gala que 




parece sacada de un cuento, Valadilene, 
hasta alcanzar el lugar que da nombre al 
juego, Sibería. En todas queda patente su 
calidad artística, pero si estamos hablando 
de un juego se echa de menos que el equipo 
de desarrollo de Micróids no les haya dado 
toda la vida que se merecen. Salvo algún 
pájaro revoloteando por los alrededores tri- 
nando en la quietud que predomina a lo largo 
de la aventura, apenas hay animaciones dig- 
nas de destacar. El ejemplo más claro es el 
agua, que ha sido plasmada de forma estáti- 
ca tanto visual como auditivamente. Sin 
duda, ésto hubiera otorgado a Syberia una 
riqueza de detalles capaz de rivalizar con las 
grandes producciones para Playstation 2. 

En lo que se refiere a las numerosas secuen- 
cias que tienen lugar durante el juego, 
Micróids vuelve a demostrar una vez más su 
maestría. Y por supuesto, se agradece que la 
compañía haya dejado de lado el entorno VR 
al que nos tenía acostumbrados, optando por 


Rutómatas 

Seres inanimados con vida 

Los Voralberg han dedicado su vida a 
la creación de todo tipo de 
autómatas, desde camareros, 
pasando por conductores de tren 
hasta mecanismos para abrir puertas. 
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Rventura 




PAISAJES ÉPICOS 
Sybería transcurre en 
cuatro localizaciones 
determinadas, Valadilene, 
Barrockstadt, Komkolzgrad 
y Arabald. Los bocetos que 
ha plasmado Benoít Sokal 
en papel han sido 
transformados en 
maravillosos entornos 3D 
que dan vida a un mundo 
de fantasía de una gran 
originalidad. 





EXPLORACIÓN 

Sybería cuenta con 
amplios escenarios aptos 
para meticulosas 
exploraciones. 



EL MÓVIL 


A lo largo del juego, la 
protagonista irá 
recibiendo diferentes 
llamadas a su teléfono 
móvil de su madre, su 
novio, su jefe o de su 
mejor amiga. 



INVESTIGACIÓN 

Como en cualquier 


aventura que se precie, 
Kate Walker tendrá que 
examinar con atención 
todos los objetos para 
resolver los puzzles 
que se le plantean. 


escenarios prerrenderizados y personajes en 
3D. De esta forma, Sybería nos ofrece el 
típico sistema de juego de las clásicas aven- 
turas gráficas ¿Quién no recuerda la saga 
Broken Sword para PSone o la última entre- 
ga de Monkey Island pue vio la luz en PS2? 
Sus protagonistas tenían que inspeccionar 
con el puntero los objetos del escenario, 
comprobar dónde podían utilizarlos y exprimir 
las conversaciones con el resto de persona- 
jes para obtener pistas que les permitieran 
continuar avanzando. Con Kate Walker no 
nos quedará más remedio que seguir el 
mismo procedimiento para ir descubriendo la 
fascinante historia de Sybería. El comienzo 
ya resulta bastante alentador, cuando la 
joven abogada se presenta en una pequeña 
población francesa para comprar una fábrica 
de autómatas. Allí encontrará a un compañe- 
ro de viaje, uno de dichos autómatas, llama- 
do Oscar. Aunque su ayuda puede resultar 
valiosa en determinadas ocasiones, también 
es capaz de sacarnos de nuestras casillas por 
su insistencia. Otro de los puntos destaca- 
bles de Sybería es la música que, aunque se 
deja «ver» poco, deleita nuestros oídos con 


increíbles melodías que se adaptan perfecta- 
mente al ambiente de cuento del juego. En 
resumen, Microids nos ofrece una aventura 
entrañable, de esas que apetece jugar un 
domingo por la tarde en un ambiente tranqui- 
lo, mientras se desvela ante nuestros senti- 
dos la maravillosa historia creada por Benoít 
Sokal, traducida y doblada al castellano, en 
un entorno gráfico de gran belleza. I 


<Una 
aventura 
gráfica a la 
antigua 
usanza> 


EVBEniH 


cancLusxún 


Ua PIEJDft V LD PEon 

1+] El apgurnEn|-D par su solidez q belleza. 

[+] La calidad aPh'sHca del apapt'ado gpáFico. 

[-] Que los Escenapios capezcan de uida. 

[-] Piepericion de diálogoSj sobPB l-odo con Oscap. 


Ú 

GnHFicQS: Rl sello anl-ísHco de los escena- 
píos eD le FalFa un soplo de uida con más ani- 
maciones L| eFecI-os dignos de P5e. 

0.3 


Hunio: Haq que ualonap que la auenhuna ha 
sido doblada al español. Pocos eFecFoSj peno 
eFicienFes q una banda sonona muq buena. 

e.5 


JUGHBiLniHZ]: Todos los elBmenFos de una 
auenrupa gnáFica al esFilo clásico. Diálogos q 
esplopación pana pensap a Fondo. 

B.7 

i 

Dunnciún; Como cualquien auenFuna, Fodo 
dependená de la desFpeza o expepiencia del 
jugadop. Hopas q hopas de diuBPsión. 

0.5 

1 


5i estabas espenando 
una auent-ura cono las 
de anreSj Sqbepia 
cumple Fodos los 
PEquisihos L| además 
con una hisFonia que s¡ 
consigue capFap la 
ahencion del jugadop le 
alpapaná sin nemedio. 
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Conversar 

Elemental, querida 
Walker 

Kate tendrá que agotar las 
conversaciones con el resto 
de personajes si quiere 
descubrir la solución de los 
diferentes enigmas que 
aparecerán durante el juego. 


065 














Original Game (C) SEGA (C) SE6A-AM2/SEGA. 2001. 2003. •‘Playstation* and "Playstation* logo are regtslered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. 



Sega ha decidido celebrar el décimo aniversario de la aparición 
del primer beat'em-up 3D de la historia con una versión muy 
V especial de su última entrega. En esta peculiar edición conmemo 
j rativa se mezclan diferentes elementos de la saga como la jugabili- 
dad de VF4 Evolution, los gráficos poligonales «fíat» (sin texturas) 
^ del primer Virtua Fighter y las mejores melodías creadas para la 
^ saga. Virtua Fighter lOth Anniversary es todo un incunable, una 
auténtica pieza de coleccionismo para los auténticos «freaks» de la 
^ lucha que sólo podrás conseguir a través de nuestro concurso. 









Play5tation»E 

/ /l»M« Olititl ttiHiñ» 

CDnCURED 

uinTUH 

FIEHTEn HnniuEnsHnv 




EXCLUSIVOS 


Un beat'em-up muy especial 

Acciaim y Playstation 2 Revista Oficial te ofrecen la oportunidad de 
conseguir una versión especial de la última entrega de Virtua Fighter, y 
que sólo podrás conseguir a través de nuestro concurso. Para ello, envía 
un mensaje de móvil con la respuesta correcta a la siguiente pregunta, 
antes del día 19 de agosto, y entrarás en el sorteo de 50 juegos exclusi- 
vos Virtua Fighter lOth Anniversary. 


¿En qué año nació la legendaria saga de lucha de AM2? 



A) 1977 B) 1995 C) 1993 



La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Sólo tienes que enviar un mensaje 


de texto desde tu móvil al número 5 3 5 4 poniendo la palabra virtua, espacio + respuesta 
correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A, deberías mandar al número 
5 3 5 4 el siguiente mensaje:virtua a 

Coste máximo por cada mensaje 0,90 euros + IVA. Válido para todos los operadores. El premio no podrá ser canjeado por dinero. No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. 

Se llamará por teléfono a los ganadores y sus nombres saldrán publicados en próximos números de la revista. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Sus 
datos serán incorporados en una base de datos informatizada propiedad de Ediciones Reunidas S.A. con motivo de este concurso, y para informarle de futuras promociones. Usted podrá 
ejercitar los derechos de acceso, rectificación, cancelación y oposición dirigiéndose a Ediciones Reunidas S.A. c/O'Donnell 12 28009 Madrid. Fecha límite: 19 de agosto. 







Ha l'andada en aparBCBPj pBPD Lapa ha vubII'd a dBPiasl'pap 
quB B5 la única l| lagíNria paina da laa avanhupaa da accinn. 
5i quiapaa daacubpip al PiiahapiD qua padaa asha nuBMa 
anl'PBgaj aigua la capiplaha guía qua fa hapiaa ppapapada. 


EL nncEL HE 
LH DElIUniIlHD 


CHLLEJUELH5 DE PHHÍ5 

Tras huir del apartamento de Von Croy, 
Lara se encuentra en un callejón. Esta 
parte del juego hace las veces de tutorial, 
por lo que ella misma te irá indicando lo 
que debes hacer en cada momento y la 
manera de realizar las acciones. Para 
empezar, dirígete al pasillo que lleva a la 
puerta (por la que no puedes ir) y coge la 
munición del suelo. Te será de ayuda más 
tarde, cuando consigas algún arma. No te 
acerques demasiado al perro o te 
morderá. Sube al cubo de la esquina y 
desde allí al saliente superior. Avanza por 
él, salta el hueco. Sube por la escalera. 
Arriba encontrarás una ventana. Entra por 


ella. Abre los cajones y hazte con todos 
los Ítems. Sal de la habitación y sube por 
la otra escalera. Entra por el hueco de la 
verja. Para saltar deja pulsado el botón 
de andar y presiona el de salto. Sigue 
avanzando por el saliente y salta al final. 
Sube por la tubería. Al final de ella 
agárrate a la plataforma. Avanza un poco 
y déjate caer cuando haya suelo debajo 
para recargar la «resistencia» de Lara. 
Vuelve a agarrarte y ve hasta el final. 
Cuando veas un hueco en la verja sube. 
Llegarás a una azotea. La puerta de la 
caseta aún no la puedes abrir. Aparta el 
barril y déjate caer por el hueco. 
Encontrarás una palanca. Lara dirá que 


aún no es lo suficientemente fuerte como 
para llegar al final del saliente. Vuelve a 
subir y abre la puerta de la caseta con la 
palanca. La fuerza de Lara aumentará. 
Vuelve a bajar y agárrate al saliente. Ve 
hasta el final y déjate caer. Avanza y 
llegarás a un guardia. Utiliza el sigilo 
para hacerte con la llave sin que te vea. 
No es necesario que acabes con él. 

Utiliza la llave en la puerta anterior y baja 
la escalera. 

EuiFiciD HBHnnnnHiiQ 

Tras la escena, la policía parisina te 
seguirá los pasos muy de cerca. Lo 
primero que debes hacer en cuanto 


entres es colocar el armarlo bloqueando 
la puerta. Sube por las escaleras y, 
cuando hayas avanzado un poco, la 
policía entrará en el edificio. No te 
preocupes, no te cogerán y no deberás 
enfrentarte a ninguno de sus efectivos. 

El único peligro es el gas. A partir de 
ese momento tendrás que vigilar tu nivel 
de aire. Para rellenarlo puedes entrar en 
algún apartamento que esté limpio. En 
el segundo piso encontrarás una puerta 
que necesita una llave para ser abierta. 
Continúa subiendo. Salta corriendo para 
llegar al otro lado del suelo que se ha 
derrumbado. Aparta el armario de tu 
camino para seguir avanzando. Al final 
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encontrarás una caja que te impide el 
paso. Empújala y súbete a ella. Desde 
allí podrás saltar y alcanzar el último 
piso. Entra en la sala del ascensor y 
ponlo en marcha. Aquí encontrarás dos 
llaves. Una de ellas es la que te permite 
abrir la puerta del final del nivel; la otra 
hace lo propio con la del apartamento de 
la segunda planta. Si quieres conseguir 
los objetos que hay dentro (no es 
necesario para avanzar en el juego) sal 
de la habitación y haz uso del ascensor 
para bajar hasta la segunda planta. 

Utiliza la llave y hazte con los ítems. 
Vuelve a subir y abandona el edificio. 

TEJHHD5 nE LH 
znnH innusiTniHL 

Sube al barril y continúa por la escalera. 
Arriba encontrarás un cable por el que 
continuar colgada. Hazlo y aparecerá un 
helicóptero para incordiarte. Cuando 
hayas avanzado un poco tendrás que 
recoger las piernas de Lara para poder 
seguir. Desciende al otro lado. Déjate 
caer por el tejado y aterrizarás en una 
plataforma con una puerta al final. Entra 
por ella. Coge las monedas y sal por la 
otra. Coge la munición y el chocolate y 
sigue avanzando. Después baja por la 
escalera. Abajo encontrarás una caja. 

Haz que Lara la mueva y su fuerza 
aumentará. Continúa por la izquierda y 
deslízate por debajo de la puerta del 
garaje. Coge el botiquín y sube a la caja. 
Desde allí salta a la parte de la 
plataforma que no tiene barandilla. 

Sigue por ella. Al final, la misma Lara te 
informará de que es capaz de realizar el 
salto (¿acaso lo dudabas?). Hazlo y 
agárrate al saliente. Ve a la izquierda y 
sube. Continúa por la escalera, coge la 
munición, salta el hueco y sal por la 
puerta. Sigue por la siguiente puerta y 
saldrás al exterior. Llegarás a unas 
escaleras. Desciende hasta abajo y coge 
las monedas. Sube y entra por la puerta. 
Continúa por la escalera. Llegarás a otra 
azotea. Detrás de la caseta encontrarás 
algunas monedas. Explora la zona y dará 
por concluido el nivel. 

HPHnTHFlEnTn 
iiE mns. cnuiEPk 

Tu siguiente objetivo es encontrar a esta 
colaboradora de Verner e investigadora 
de arte. Nada más llegar tendrá lugar 
una secuencia en la que ambas féminas 
charlarán sobre la muerte de Von Croy 
y la situación actual. Tendrás que elegir 


entre las respuestas que se ofrecen para 
continuar la conversación. Al final 
Covier cederá y te entregará el 
cuaderno de campo de tu mentor 
fallecido. Después de despedirte puedes 
investigar por su apartamento para 
conseguir algún objeto de utilidad. En la 
cocina encontrarás una botella de vino y 
en el escritorio unas píldoras calmantes. 
Date prisa y abandona el edificio por la 
puerta al final del pasillo. 

EUETD HE PHHÍ5 

Lara aparecerá en un vagón de metro 
abandonado, en medio de una zona 
habitada por vagabundos. Sal del tren y 
ve a hablar con los «sin techo» que se 
encuentran cerca de una hoguera. Tras 
conseguir algo de información a cambio 
de nada vuelve al vagón y encarámate a 
él. Coge el botiquín, agáchate para 
pasar por debajo de la tubería y sube 
por la reja medio caída. Cuando llegues 
arriba salta por el hueco. Te encontrarás 
con otro tipo al que poder interrogar. 

Tras hablar con él sobre el Monstrum 
(el sádico asesino en serie que asóla la 
capital francesa) y alguna que otra cosa 
más tendrás un nuevo objetivo al que 
dirigirte. Antes de abandonar esta zona 
por la puerta de la izquierda, puedes 
investigar un poco para conseguir algún 
objeto de salud o munición si lo 
consideras necesario. Tras atravesar la 
puerta llegarás a una zona que 
representa una de las grandes 
novedades de esta sexta entrega de 
Tomb Raider. Se trata de las calles de 
París, un conjunto de pantallas por las 
que podrás deambular libremente sin 
temor a morir de una caída o a ser 
atacada por un Tiranosaurio. También 
podrás encontrar multitud de objetos 
útiles en cada rincón, así que investiga a 
fondo. Para que puedas orientarte con 
mayor facilidad existen repartidas por 
toda la zona señales indicativas y mapas 
con las localizaciones más importantes. 
Hay cierta libertad de elección en este 
punto, así que describiré la forma más 
rápida para avanzar. De ti depende 
seguirla o encontrar otra alternativa. Un 
lugar de especial interés es la tienda de 
empeños (señalada en los carteles como 
«Pawnshop». En ella, además de tener 
que acudir más adelante para avanzar 
en la historia, podrás vender todos 
aquellos objetos «especiales» (botellas 
de vino, monedas antiguas, joyas...) que 
hayas encontrado. El dinero te será de 


gran ayuda más adelante. Nada más 
empezar te encontrarás con una mujer 
de «moral distraída» (con gran parecido 
físico con una chica de nuestro sector, 
por cierto). Te ofrecerá gran cantidad de 
información desinteresadamente (hay 
que ver qué enteradas están estas 
chicas). Tú siguiente objetivo es el Café 
Metro. No tiene pérdida. Cuando llegues 
habla con el camarero. Fierre, y te 
encargará un trabajito. Antes de dejar 
el local fíjate en el tipo que hay en una 
de las mesas. No puedes hablar con él. 

Es hombre de pocas palabras (como 
todo buen héroe que se precie), pero 
vuestros caminos se cruzarán de nuevo 
más adelante. Ahora te toca encontrar 
el club de Bouchard, uno de los jefes 
de la mafia parisina. Ve a la zona por 
la que entraste al nivel y verás una 
puerta verde en la que pone «Garage». 

Al lado hay un callejón y en él, una 
puerta en la que se lee «Stage 
Entrance». Entra por ella. 

LH SEHPEnT HQUEE 

Bienvenido al club más cool de París. 
Como toda chica de buen ver, Lara no 
tendrá que pagar para entrar. Un 
travelling de cámara te mostrará al 
primero de los enemigos, que se 
encuentra en una habitación a la 
izquierda. Acaba con él (atacándole por 
la espalda en modo sigilo a ser posible) 
y hazte con los objetos. Vuelve al punto 
de inicio, sigue recto y acciona el 
interruptor de la pared. Sigue 
avanzando, sube por las escaleras y 
entra por la puerta. Llegarás a la pista. 
Acaba con los enemigos y ve a la barra. 
Coge los objetos y activa el montacargas 
que te entregará más ítems. Después 
dirígete al lugar donde debería estar el 
DJ. Coge el disco (otra de las cosas que 
te comprará el dueño de la tienda de 
empeños). Pon en marcha las luces y la 
machacona música. Aparecerán más 
malos. Tras deshacerte de ellos y 
robarles la munición (ellos ya no van a 
necesitarla) sube por las escaleras hasta 
llegar a un punto en el que no puedes 
avanzar más. Empuja el bloque y sube a 
él. Salta hasta la viga y avanza por ella. 
La parte delantera caerá y tendrás que 
saltar hasta el segundo nivel de la 
discoteca. Acaba con los enemigos y 
coge los objetos de este nivel. Ponte en 
el borde donde no hay barandilla y salta 
hacia el bloque de luces que sube. 

Luego baja cuando se encuentre en el 


punto más bajo. Escala por las vigas 
hasta la parte superior y desde allí salta 
al puente. Sube por la escalera de la 
izquierda. Deslízate por la pendiente y 
salta hasta la siguiente plataforma antes 
de caer. Salta de nuevo y desde aquí 
engánchate a otra viga. Sube a ella 
cuando puedas. Al llegar al final, salta 
hasta la caseta. Empuja la parte del 
puente que se encuentra elevada y Lara 
se hará más fuerte. Ahora puedes entrar 
en la cabina. Coge la llave y activa el 
mecanismo. Tienes que hacer que la luz 
que echa chispas avance hasta la parte a 
la que puedes acceder. Para ello, opera 
dos veces la primera palanca y luego una 
vez la segunda. Sal de la cabina, cruza el 
puente y sube por la escalera. Abre la 
caja de la luz y hazte con la misteriosa 
caja. Vuelve a la cabina y abre la puerta 
de atrás. Baja por la escalera para 
concluir el nivel. 

UUELTH HL BUETQ 
HE PHHÍ5 

Desciende por la escalera, déjate caer 
por el hueco y de nuevo por el saliente 
para aparecer otra vez en las calles de 
París. Dirígete al café para devolver la 
caja a Fierre. Él te dará la dirección de 
su ex-mujer (cosa que no parece agradar 
demasiado a Lara), así como un código 
de entrada (15328) a su edificio. Parece 
que ella conoce un camino seguro para 
llegar hasta Bouchard, tu próximo 
objetivo. Llegar hasta la tal Francine es 
sencillo, tienes que dirigirte a la 
izquierda desde el café. Introduce el 
código en el panel numérico y sube 
hasta su piso. Habla con ella y después 
sal del apartamento por la ventana. 


CEPlEnTEHin HE 
5T. HICHHH 

Lara se encuentra en una cornisa. Salta 
el hueco, luego la verja y sube por la 
tubería. Sube al saliente y avanza rápido 
ya que el suelo cederá bajo tus pies. 
Sigue, descuélgate y avanza por el 
saliente. Agárrate al cable y, en el otro 
lado, desciende sobre el tejado de uno 
de los mausoleos. Ya estás en el 
cementerio. Ten cuidado con el perro que 
saldrá a tu paso. Para avanzar tienes que 
localizar una sección que se encuentra 
rodeada por una verja bastante alta. 

Para poder acceder tienes que subir a 
una tumba cercana y desde allí saltar a 
otra, a otra más después y finalmente 
llegarás a la zona cercada. Abre la 
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S puerta del pequeño santuario por las 
bravas para que Lara se haga más 
fuerte. Coge los objetos y empuja la 
estatua de un ángel para que se abra la 
tumba que te conducirá a los 
subterráneos. 

LR EUHRIUH 
HE BDUEHHHU 

En esta zona te encontrarás con unos 
nuevos enemigos, las ratas. Son 
pequeñas pero bastante molestas, así 
que llénalas de plomo en cuanto las 
veas. Avanza por el pasadizo. El suelo 
cederá, pero Lara aterrizará sana y 
salva. Agáchate para entrar por el hueco 
y, en el otro lado, vuelve a subir 
escalando por la pared. Para salvar el 
siguiente abismo encarámate a la 
tubería y avanza por ella. De nuevo te 
encontrarás con otro vacío en tu camino. 
Salta al agua, sumérgete y nada hasta 
llegar a una pared que puedes escalar 
(la propia Lara te informará de ello). Al 
final del pasillo verás unos escombros. 
Tira de uno de ellos y el resto cederá. 


Vuelve sobre tus pasos y entra por la 
verja. Avanza por las puertas y pasa 
sobre los escombros que derribaste. 
Salta al agua, nada hacia el otro lado y 
sube. Llegarás a una habitación con un 
hueco en la pared. Entra por él. Llegarás 
a una habitación con tumbas. En la zona 
de la izquierda te encontrarás con un 
tipo en una camilla (al parecer una de 
las víctimas de Mostrum, ¡cómo se las 
gasta el tío!). Coge el botiquín y sal por 
la puerta. Entra por la que está al final 
del pasillo y te encontrarás por fin con 
Bouchard. Habla con él (te recuerdo de 
nuevo que es mejor reservar tu lengua 
viperina para la vida real; en este juego 
borderías las justas) y te hará otro 
encargo (¿por qué todo el mundo 
confunde a Lara con un repartidor?). 
Acciona la palanca de esta habitación y 
se abrirá una puerta en el pasillo. Antes 
de entrar en ella, ve a la habitación que 
te quedaba por inspeccionar. Detrás de 
una tumba encontrarás munición. Entra 
por la puerta recién abierta, hazte con el 
cargador y empuja la caja. Súbete a ella 


y agarra el saliente. Asciende, utiliza la 
palanca y baja de nuevo. Vuelve a donde 
estaba Bouchard y sal por la puerta. 

IELE5IH HE 5T. HIEIHRn 

Se trata de un nivel de transición, en el 
que no hay ningún objetivo importante 
que cumplir. Puedes hablar con el tipo 
que está cerca del ring y apostar por uno 
de los luchadores. Si ganas conseguirás 
un reloj de oro, si no perderás algo de 
dinero. Te aconsejo que salves antes de 
hablar con él, ya que el resultado es 
totalmente arbitrario. Antes de salir de 
la iglesia por la puerta que se encuentra 
en la zona del suelo a cuadros puedes 
conseguir munición y algún ítem de 
salud que te serán de gran utilidad más 
adelante. Para ello ve a la estatua del 
ángel. Empuja la caja que allí se 
encuentra y Lara se volverá más fuerte. 
Sube a ella y agárrate al saliente de la 
izquierda o al de la derecha para llegar 
hasta los objetos. 

LH TIEnnH HE EmPERDS 

Dirígete al establecimiento de Renne. 


Cuando entres te encontrarás con un 
extraño individuo al que conocerás 
mejor (para tu desgracia) más adelante. 
Tras la secuencia, entra en la parte de 
atrás de la tienda y verás el cadáver del 
dependiente. Coge su billetera del 
suelo. Dentro encontrarás una clave 
que te dejará entrar en la habitación 
donde guarda las armas. Entra en ella y 
hazte con todo. Cuando cojas lo último, 
la puerta se cerrará y una bomba se 
activará. Pulsa el interruptor amarillo 
para poder salir. Gira a la derecha y 
abre la escotilla del suelo. Baja y 
avanza rápidamente hacia la pantalla 
para que no te alcance el fuego. Tendrá 
lugar una espectacular secuencia en la 
que volverá a aparecer aquel misterioso 
tipo del café... 

RLEHnTHRILLHEi 
UEL LQUURE 

Bienvenido a una parte del Louvre que 
nunca visitan los turistas. Mata a la rata 
y coge el chocolate y el botiquín de la 
zona inicial. Avanza hasta que llegues a 
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<Síempre que te sea posible, es preferible acabar con 
los enemigos con el ataque sigiloso desde la espalda> 


una cámara circular con un cascada. Tu 
misión en este nivel es interrumpir el 
flujo de esta caída de agua para poder 
introducirte por la tubería por la que cae. 
Para ello debes girar una serie de 
válvulas que se encuentran distribuidas 
por toda la zona. Pero primero deberás 
fortalecer a Lara. Localiza una tubería 
en esta cámara y sube por ella. Sigue 
por la plataforma metálica y activa el 
interruptor que encontrarás al final. Esto 
provoca la parada de un ventilador 
cercano. Desciende al nivel del suelo e 
introdúcete por uno de los túneles que 
rodean la cámara. Sube por la escalera 
de mano y mueve el ventilador. Lara 
verá aumentada su fuerza. Agáchate y 
entra entre las aspas. Coge la munición 
por el camino. Al final, gira la válvula y 
vuelve por donde has venido. Una 
menos. Vuelve a la zona de la cascada. 
Sube de nuevo por la tubería. Una vez 
arriba, avanza por la viga bicolor. Coge 
la munición y gira otra de las válvulas al 
otro lado. Sigue ascendiendo por la 
escalera rota (tendrás que saltar para 
agarrarte) y luego por la siguiente. 
Llegarás a un cable al que Lara podrá 
agarrarse. Llega al otro lado del cable y 
encontrarás una nueva válvula. Vuelve y 
déjate caer en la viga. Entra por la 
puerta y coge la munición. Desciende de 
la misma forma que has subido. Entra 
por el túnel que se encuentra a la 
izquierda de la tubería que has utilizado 
para ascender. Localiza una puerta y 
llegarás a una habitación con otra 
válvula. Tras hacerla girar regresa a la 
cámara circular y sumérgete en el agua. 
Avanza buceando por el único camino 
posible y saldrás a la superficie de otra 
cámara similar a la anterior. Acércate a 
una plataforma medio caída y trepa por 
ella. Llegarás a otro cable. Agárrate a él 
y déjate caer a medio camino sobre una 
viga. Avanza hasta otra válvula. Vuelve a 
colgarte del cable y avanza hasta el 
final. Sube, avanza por la plataforma, 
salta el hueco y gira la última de las 
válvulas. La cascada se detendrá. Vuelve 
a la primera zona y sube hasta el túnel 
desde donde caía el agua. Entra por la 
puerta que encontrarás allí. Llegarás a 
una nueva zona. Lara advertirá un olor a 
combustible en el aire. Salta al agua y 
sal de ella por la escalera. Sube a una 
plataforma cerca de donde apareces al 
salir del agua. Desde allí haz un salto 
corriendo hasta llegar a dos depósitos. 

Al acercarte, Lara dirá que allí es donde 


debe colocar el explosivo para volar la 
pared. Hazlo e inmediatamente salta al 
agua o morirás. No se te ocurra emerger 
en esta zona, ya que todo está en 
llamas. Avanza buceando por las 
tuberías que se encuentran en el muro. 
Saldrás a una parte sin agua. Sigue 
avanzando y llegarás al final de la 
tubería, a una parte elevada sobre la 
cámara en llamas. Salta a la tubería. 
Desde allí a la derecha, a una 
plataforma desde la que podrás 
agarrarte a un cable. Avanza colgada y 
déjate caer sobre la plataforma 
metálica. Continúa por ellas, sube a la 
tubería y desde aquí al agujero a la 
pared. Por fin habrás conseguido entrar 
en el museo. Avanza un poco y acabará 
la fase. 

BHLEnÍHS HEL louuhe 

Sube por las escaleras evitando las 
cámaras de seguridad y acabando con 
los guardas (si es posible de una forma 
sigilosa). Al final de los pasillos llegarás 
a una habitación llena de barreras láser. 
Si tocas alguno de ellos se activará la 
alarma y aparecerá un enemigo. Pulsa el 
interruptor de la pared para desactivarla 
y volver a intentarlo. Sube a la primera 
vitrina y desde allí salta al saliente de la 
izquierda. Sube y haz un salto en carrera 
para superar la primera barrera. 
Aterrizarás en la vitrina de la izquierda. 
Salta hasta la central y, desde ella, haz 
otro salto en carrera cuando la barrera 
se encuentre en su parte más baja. Para 
salvar la siguiente barrera déjate caer 
de la vitrina y avanza agarrada a ella por 
la parte derecha. Al final, sube de nuevo 
y salta cuando desaparezcan los láser. 
Acto seguido sube a la vitrina de la 
derecha y salta (pero no desde el borde) 
para llegar por fin a la puerta. En la 
siguiente sala también hay estos 
molestos sistemas de seguridad. 
Agáchate y pasa por debajo de la 
primera barrera. Ve a la pared de la 
derecha, pégate a ella y pasa por la 
segunda. Acaba con el guardia y coge 
su tarjeta de seguridad. Avanza hasta el 
final de la sala y verás una cámara de 
seguridad que custodia una puerta y un 
botiquín. Hazte con él y vuelve a la 
puerta que defendía el guardia. Dentro 
de esta sala te espera otro enemigo, así 
como pinturas muy conocidas de 
pintores italianos como Veronés. Pero 
sin duda la que más llamará tu atención 
es la Mona Lisa, que se encuentra 


custodiada por otra barrera. En esta sala 
verás también dos vitrinas vacías. 

Mueve la más peqeña y Lara se hará 
más fuerte. Con esto también dejarás al 
descubierto el mecanismo que desactiva 
la barrera. No lo acciones aún. Mueve la 
vitrina más alta hasta que de con la fila 
de asientos. Vuelve y utiliza la tarjeta 
para eliminar la barrera. Rápidamente 
sube a la vitrina más alta y salta hacia 
el cuadro. Agárrate al saliente, sube y 
entra por el conducto. Avanza por él 
hasta que llegues a una verja que 
podrás derribar. Acaba con el enemigo. 
Has llegado a una zona de tejados. 
Localiza una especie de aparato de aire 
acondicionado blanco. Sube a él y 
agárrate al saliente. Sube cuando se te 
permita para reponer la resistencia y 
sigue por la cornisa hasta que llegues a 
un cable. Sube a él y avanza colgada 
hasta el otro lado. Tienes el tiempo 
justo antes de que se acabe su 
resistencia. Lara se hará más fuerte. 
Deslízate por el saliente y llegarás a una 
zona rodeada por una verja. Si quieres 
puedes utilizar la escalera de mano para 
bajar de nuevo y abrir las puertas de 
esta zona por la fuerza y recoger los 
objetos que te has dejado. Sube a la 
máquina y entra en el conducto. Baja 
por la escalera y llegarás a una especie 
de almacén. Sal de él y acaba con el 
guarda. Te encuentras en la zona de las 
oficinas. Entra por la primera puerta de 
la derecha. Dentro de la sala verás un 
armario con unos respiradores. Aún no 
deberás cogerlos. En la siguiente 
habitación encontrarás un enemigo, 
además de unos ordenadores por los 
que accederás a las cámaras de 
vigilancia del museo. Entra en el que 
controla el despacho de Carviery haz 
zoom hasta localizar el código que está 
pegado a su ordenador. Vuelve al pasillo 
e introduce el código en el panel al lado 
de la puerta del final. Entra en su 
despacho y coge el pase de seguridad 
de su escritorio. También encontrarás 
información sobre las pinturas. Sal de la 
habitación y utiliza el pase en la puerta 
que se encuentra en el otro extremo. 
Baja por las escaleras y entra por la 
puerta. Te encontrarás de nuevo en las 
salas del museo, sólo que ahora podrás 
acceder a cualquier sala gracias a la 
tarjeta. Puedes aprovechar y visitar 
aquella puerta con una cámara de 
seguridad que Lara no podía derribar 
antes. Entra en la segunda habitación 


con láser (desde donde accedías a la 
sala de Mona Lisa) y utiliza el pase de 
seguridad en la puerta del final. Baja 
por las escaleras y acaba con el guardia. 
No te molestes en entrar en la 
habitación del descansillo; sólo 
encontrarás un enemigo. Sigue 
descendiendo y avanza por los pasajes 
hasta llegar a una zona con unos 
ordenadores. Entra por la puerta azul 
para acabar la fase. 

VHEimiEnTn 

HHQUEQLÚIilEQ 

Avanza hasta la primera caseta, de la 
que saldrá un guarda. Acaba con él y 
entra en ella. Recopila toda la 
información que encuentres y activa un 
interruptor para encender unos 
ordenadores. Sal de la caseta y sigue 
por la derecha. Mata al guardia y entra 
en la siguiente caseta. Activa el 
ordenador y coge la impresión, en la que 
encontrarás el primero de los cuatro 
símbolos que necesitas en este nivel. 
Vuelve a las puertas azules que pasaste 
antes. Tras ellas hay un mecanismo que 
te dejará inspeccionar un fragmento de 
roca. Investígalo a fondo hasta que 
localices otro de los símbolos. Sal y 
encuentra la escalera que te conduce al 
yacimiento. Continúa bajando por los 
andamios, mata al guardia y llega al 
nivel del suelo. Sube por la escalera de 
la derecha y escala por la pared hasta 
llegar a una plataforma. Salta 
verticalmente y Lara se agarrará a la 
parte inferior del puente. Avanza 
colgada hasta el otro lado. Una vez allí 
asciende a la plataforma de madera. 
Sube y avanza por el puente metálico. 
Pulsa el interruptor para que baje el 
ascensor. Vuelve sobre tus pasos hasta 
que puedas saltar a ese ascensor. 
Llegarás a una misteriosa puerta. 
Necesitas cuatro símbolos para abrirla. 
Dos de ellos están en el cuaderno; los 
otros dos los acabas de conseguir. 

Utiliza la manivela para girar las ruedas. 
Cuando coloques el primero, ve a la 
parte de la derecha donde encontrarás 
cuatro manivelas. Cada una corresponde 
a un símbolo. Pulsa la primera para que 
se fije el que acabas de colocar y vuelve 
a mover la palanca de la puerta para 
colocar el segundo; repite la operación 
hasta que los cuatro estén colocados y 
girados. Por si acaso, los cuatro 
símbolos son (de dentro hacia fuera del 
círculo): una especie de palmera con 
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te ramas, un círculo con un punto en el 
centro, un monigote humano con una 
línea en la cabeza y una media luna al 
revés. Cuando lo hayas hecho sube a 
donde pulsaste el interruptor para hacer 
descender el ascensor y déjate caer por 
la abertura circular. 

TUriEkH HE 
LD5 HnTIEUDB 

Avanza por las cuevas dejándote caer 
con cuidado. Llegarás por fin a una gran 
cámara y tendrás una perspectiva de 
todo el nivel. Tu objetivo es llegar a la 
parte inferior sana y salva. Desde el 
saliente, descuélgate y escala por la 
pared hacia abajo. Ten cuidado con los 
murciélagos; son bastante molestos. 
Cuando llegues a la plataforma, salta al 
poste de la derecha y desde allí al 
agujero de la pared. Avanza de nuevo 
por las cuevas descendiendo. Llegarás a 
un puente roto. Efectúa un salto en 
carrera para llegar al otro lado. 
Encontrarás un objeto de salud. Vuelve 
al borde y salta al poyete en el que falta 
la gárgola. Desde allí, salta a la gárgola 
de la izquierda. Agárrate y avanza así 
hasta que puedas dejarte caer en una 
superficie segura. Baja por la pared 
hasta llegar a una abertura. De nuevo 
agárrate al muro y avanza hasta la 
izquierda. Déjate caer. Salta al otro 
poste y mueve la palanca. Aparecerán 
unas plataformas de piedra. Síguelas 
hasta el nivel del suelo. Allí te 
encontrarás con un nuevo tipo de 
enemigo que será muy común en las 
siguientes fases: los esqueletos. No te 
molestes en acabar con ellos a no ser 
que sea necesario, ya que requieren 
gran cantidad de munición para caer y 
se levantarán una y otra vez. Localiza un 
pequeño hueco en la pared por el que 
tienes que entrar agachada. Activa la 
palanca que hay dentro. La posición de 
las plataformas por las que has 
descendido cambiará. Ahora localiza la 
más baja y sube por ellas. Al final 
encontrarás otra palanca. Actívala y se 
abrirá la reja del suelo. Baja y déjate 
caer por ella. Avanza y tira la puerta 
abajo. Lara se hará más fuerte. Coge los 
objetos y la escopeta. Sigue avanzando 
por el subterráneo, derriba el muro y 
entra. En esta habitación tienes que 
activar la palanca de la pared y avanzar 
corriendo hasta la salida esquivando 
todas las trampas. Cuando lo logres 
sigue adelante por la siguiente puerta. 


EHmHHH HE 
LH5 E5THEIDnE5 

Bienvenido a la fase más larga, difícil y 
desesperante del juego, todo un 
homenaje a la «tradición Tomb Ralder». 

Te recomiendo que protejas la pantalla 
de tu televisor, porque en más de una 
ocasión querrás tirar el mando de tu PS2 
contra ella. Te encuentras en una gran 
sala circular. Pasa de los esqueletos; no 
te causarán demasiados problemas. En el 
centro de la cámara verás cuatro 
interruptores que forman un círculo. Tu 
misión es pulsar uno de ellos y acto 
seguido enfrentarte a una prueba para 
conseguir una de las cuatro joyas que 
necesitas. El orden en el que completes 
las pruebas es irrelevante. Pero ten 
cuidado con una cosa. Tras pulsar uno de 
ellos, se abrirán tres puertas. Tienes que 
introducirte por la correcta y activar la 
palanca indicada para que se abra el 
camino hacia la prueba. Si lo haces mal 
serás conducido a una habitación con 
trampa. Desde ella debes encontrar un 
ascensor y tirar de una cadena para 
volver a la cámara central. 

ERP1HHH HE nEPTUnQ 

Empecemos por el agua. Pulsa el 
interruptor que tiene unas olas grabadas. 
Entra por puerta de la izquierda y activa 
la manivela. Se abrirá otra puerta, entra 
por ella y gira a la izquierda. Ve hacia la 
gran puerta. Llegarás a una habitación 
con un esqueleto que lanza fuego. Acaba 
con él (la escopeta funciona muy bien) y 
coge la munición del suelo. Sigue e 
introdúcete en el agua. Avanza buceando 
hasta una gran sala. Entra por la puerta 
que protegen las cuchillas y pulsa el 
interruptor. Vuelve a la habitación desde 
la que has entrado en el agua. Ahora 
podrás tirarte al agujero que se 
encuentra en esa misma sala, que se 
habrá llenado de agua. Avanza hasta el 
fondo e introdúcete por la pequeña 
abertura. Pulsa el interruptor y vuelve a 
la superficie. En la habitación que se 
encuentra sobre la cabeza de Neptuno 
encontrarás un botiquín. En el siguiente 
pasaje de la izquierda hay munición. La 
otra puerta restante acaba en un pozo 
con agua. Avanza por él, coge el botiquín 
y sigue hasta llegar a un pequeño 
espacio en el que podrás emerger para 
recuperar aire. Vuelve a sumergirte y 
avanza por el pasillo por el que salen las 
lanzas de la pared. Ten cuidado con ellas. 
En la intersección gira a la derecha para 


recuperar aire; después toma el camino 
de la izquierda. Coge la munición y 
llegarás a una gran sala. En el fondo, 
sobre un pedestal, encontrarás la 
primera joya. En uno de los lados de este 
pedestal deberás activar una palanca. Al 
hacerlo, la verja de arriba se abrirá. 

Nada a través de ella y sal a la 
superficie. Entra por la puerta bajo la 
estatua de Neptuno y llegarás a la 
primera habitación de esta zona. Vuelve 
a la cámara central. 

HLIEnTD HE HHHE5 

Bien, una prueba menos. Vamos a por la 
siguiente. Pulsa el interruptor que 
muestra un ideograma del viento 
soplando. Coge la puerta de la derecha y 
pulsa el interruptor. Baja las escaleras y 
gira a la derecha. Empuja la parte de la 
pared que parece diferente, coge la 
munición y presiona el interruptor. 
Llegarás a la cámara en cuestión. El 
objetivo es fácil de explicar y difícil de 
cumplir. Tienes que llegar al otro lado 
del abismo saltando de plataforma en 
plataforma. El viento intentará 
desestabilizarte, así que no avances 
cuando sople. Utiliza el salto pequeño 
(mantón presionado el botón de andar y 
pulsa el de salto). Tienes que esperar a 
que la plataforma a la que quieres ir 
esté a la distancia adecuada; ni muy 
cerca ni demasiado lejos. Tranquilo, es 
lógico que te acuerdes de la madre de 
los programadores de Core en más de 
una ocasión. Cuando llegues al otro lado 
coge la gema. Sí, lo has adivinado. 
Tienes que volver por el mismo camino, 
aunque ahora el viento ha cesado. 

EiHnTUHHia HE 
LH5 LLHPIHB 

De vuelta a la cámara central, pulsa el 
interruptor que tiene una estrella 
grabada. Entra por la puerta de la 
derecha. Llegarás a otra complicada 
prueba. Avanza rápidamente por las 
plataformas teniendo en cuenta que 
algunas de ellas desaparecen y también 
caen rocas incandescentes que te 
pueden herir. Cuando llegues a la joya, 
aparecerán poco a poco pequeñas 
plataformas suspendidas en el aire por 
las que tienes que regresar. 

IRH HE LH BE5TIH 

Pulsa el interruptor que te falta y entra 
por la puerta central. Una gran sala te 
espera. Cuando llegues, la estatua se 


vendrá abajo y con ella gran parte del 
suelo. El camino hasta la cuarta joya es 
complicado ya que, a medida que 
avances, las plataformas irán cediendo 
sin previo aviso. Hay varias formas de 
llegar al otro lado; explicaré la que yo he 
tomado. Déjate caer hasta la plataforma 
de la izquierda. Sigue hasta llegar a una 
especie de puente que cruza 
transversalmente la sala. Avanza hacia 
la derecha y salta hacia la pared (ten 
cuidado, pues la última parte del puente 
cederá). Llegarás a un saliente por el 
que debes avanzar pegado a la pared. 
Cuando llegues al final, avanza hasta el 
borde de la plataforma pero no saltes. 
Esta se moverá pero no caerá; en lugar 
de eso avanzará hasta permitirte saltar a 
otro risco. Desde aquí la cosa es más 
sencilla. Avanza ascendiendo y ten 
cuidado con las partes que se 
derrumban. Cuando cojas la joya el 
suelo volverá a su lugar, pero aparecerán 
unos cuantos esqueletos de fuego. 

Tienes que pulsar los dos interruptores 
que se encuentran a ambos lados de la 
sala para que se abra la puerta. Si los 
esqueletos te prenden fuego, busca las 
caídas de agua para apagarlo. Sal por la 
puerta. 

UUELTH H LH CHPIHHH 
HE LH5 E5THEianE5 

Ahora que cuentas con las cuatro joyas, 
debes colocarlas en las paredes de la 
zona por la que entraste. Al hacerlo se 
abrirá una puerta. Para llegar a ella 
debes acceder a la habitación «trampa». 
Para ello pulsa cualquiera de los 
interruptores del centro de la sala, entra 
por cualquier puerta, usa la palanca y 
caerás en ella. Avanza por el pasillo 
circular esquivando las trampas y 
saltando los espacios con fuego hasta 
que localices la puerta en cuestión, que 
tiene una especie de placa de metal. 
Tras ella te espera una especie de 
máquina de grandes proporciones. Tu 
objetivo es localizar cuatro válvulas (que 
se corresponden a las cuatro piedras) y 
girarlas. La primera se encuentra justo a 
la izquierda de donde comienzas. Acto 
seguido baja por las escaleras hasta el 
nivel del suelo. Te espera otro 
esqueleto. Sube por la escalera de la 
máquina y llegarás a un cable. Agárrate 
a él y llega al otro lado. Sube por la 
escalerilla y, cuando llegues al final, 
realiza un salto hacia atrás. Aterrizarás 
en una plataforma. Sube de nuevo y 
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encontrarás la válvula. Tras girarla salta 
desde allí hacia la máquina. Encontrarás 
otro cable. Agárrate y cruza hasta el 
otro lado. Sube por la escalera y gira la 
tercera válvula. La última de ella está 
en la propia máquina, en la plataforma 
circular que la rodea, pero no se abrirá 
hasta que hayas girado las tres 
anteriores. Cuando actives las cuatro, la 
máquina se pondrá en marcha. Ten 
cuidado con las aspas y sal de la 
cámara. Sube las escaleras y ve a la 
izquierda. Localiza el ascensor. Tira de 
la cadena y llegarás a una plataforma 
con objetos de salud. Tira de nuevo y 
llegarás a la cámara principal, donde 
ahora habrán aparecido unos pilares 
que suben y bajan. Sube por la rampa 
medio derruida y salta de pilar en pilar 
hasta el más alto. Desde él, encarámate 
a la pasarela circular y avanza hasta 
llegar al corredor circular que rodea la 
estancia. De las paredes aparecerán 
esqueletos. Lo mejor será ignorarlos. 
Avanza hasta las escaleras y sube por 
ellas. Sigue adelante hasta llegar a una 
pared que puedes escalar. Avanza hacia 
la derecha y llegarás a una palanca. 
Actívala y se abrirá una puerta en las 


escaleras. Entra por ella. Empuja la 
pared medio rota y coge los ítems. Lara 
se hará más fuerte con esta acción. 
Vuelve a la parte de muro que podías 
escalar. Haz una parada en la 
plataforma donde estaba la palanca 
para reponer fuerzas. Sigue subiendo y 
llegarás a un punto en el que Lara se 
colgará del techo. Tienes poco tiempo 
para llegar a una plataforma suspendida 
donde tomar un respiro. Acto seguido 
vuelve a agarrarte del techo y avanza 
hacia la zona en la que termina la 
sección en la que puedes agarrarte. 

Lara ascenderá otra vez por una 
abertura. Ve hacia la izquierda y déjate 
caer. Por fin estarás a salvo. Entra por la 
puerta que encontrarás al avanzar un 
poco y sube por las escaleras 
siguientes. Atraviesa otra puerta y 
prepárate para enfrentarte al primer 
jefe. 

EL E5PEETRD HQJD 

Tras la secuencia en la que Lara 
demuestra sus conocimientos de 
lenguas muertas, te encuentras en una 
sala con varias estatuas humanas. 
También hay varios ítems por el suelo 


que puedes recolectar, así como un 
fantasma volador que te incordiará 
bastante. Lo que debes hacer es 
disparar al fantasma hasta que se 
detenga. Debes aprovechar estos 
valiosos segundos para acercarte a la 
estatua que tenga el fulgor azul en ese 
momento para cogerlo. Es complicadillo, 
así que ten paciencia. Cuando lo 
consigas, sal por la puerta que se abrirá 
y avanza por el agua. 

LH TUmBH HE LQ5 
Hn~rEEUQ5 [inunHHHH] 

Según avanzas por la sala se irá 
llenando de agua. Nada hasta la cámara 
que habías visitado antes. Si asciendes 
hasta la parte superior podrás reponer 
oxígeno y encontrar un objeto de salud. 
Sumérgete y localiza la salida, que es la 
misma por la que entraste en esta fase 
la primera vez. 

SEEUnilH UI5ITH 
HL VHEimiEnTD 
HHQUEQLQEIEQ 

Avanza y sube a la caja. Desde aquí 
salta la verja y sal por la puerta de la 
derecha. 


H5EI1IQ H LH5 GHLERÍH5 

Vuelta al museo del Louvre, aunque 
esta vez la fiesta está bastante más 
animada, pues Eckhardt ha mandado a 
sus hombres para darte caza y son 
bastante más peligrosos que los 
guardias del museo. Vuelve por donde 
accediste al yacimiento. Tendrá lugar 
una escena en la que puede verse los 
métodos poco «ortodoxos» de estos 
tipos. Avanza hasta la sala de láser y las 
vitrinas. Hazte con el arma de uno de los 
malos. Aparecerá una barra que irá 
bajando a medida que Lara se quede sin 
aire por el gas que han lanzado. Al final 
de la sala gira a la izquierda, mata al 
malo y sube por las escaleras. Llegarás 
a la zona de las oficinas. Entra en la 
habitación donde estaban los 
respiradores. Ahora sí que podrás 
cogerlos. Colócatelo y aparecerá un 
medidor con la cantidad de aire 
restante. También en este punto, Lara 
aprenderá el «sprint». Sal de la 
habitación y gira a la izquierda. Baja por 
las escaleras. Sal por la puerta del fondo 
y acaba con los enemigos del hall. Entra 
por la puerta de la izquierda y sigue 
^ibrándo^^ 
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TDnB RHIDEH EL HnGI 
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^ DSEUnillHIl 


S del techo. No te olvides de recoger la 
munición que dejan al morir. Sigue 
avanzando, baja por las grandes 
escaleras hasta el nivel inferior. Entra 
por la puerta del final. Tendrá lugar una 
larga y espectacular secuencia en la que 
seremos testigos de un momento 
erótico-festivo con Kurtis de por medio 
(¿hacía falta tanto «sobeteo» para 
desarmarla?). Tras la escena, Lara se 
encuentra con Bouchard y se dirige a 
su nuevo destino. 

HPHHTHPIEnTQ 
HE unn ehdv 

En la planta baja hazte con todos los 
objetos y recopila toda la información 
sobre el embrollo en el que Lara está 
metida. Cuando recojas el bastón, el 
verdadero asesino de Verner aparecerá 
armado hasta los dientes. Cuando le 
hayas disparado unas cuantas veces 
huirá. Abre de una patada la puerta que 


se encuentra tras las escaleras y Lara 
se hará más fuerte. Coge los objetos y 
sube hasta el cuarto de baño, donde 
encontrarás más ítems óe salud y 
munición. Sigue subiendo hasta el 
dormitorio. Coge los objetos. En el 
escritorio encontrarás información sobre 
el siniestro grupo de la Cábala. Baja por 
la escalera de caracol y sal del 
apartamento. Sal por la puerta de 
enfrente. Ve por el pasillo en dirección 
opuesta a los láser. Abre la puerta, coge 
los objetos y sal. Entra en la puerta de la 
derecha. Dentro te encontrarás de nuevo 
con el malvado villano que hará un gran 
agujero en la pared. Dispárale hasta que 
huya. Coge sus armas y sigue por el 
agujero. Ahora tienes que saltar por 
encima de los láser efectuando saltos 
laterales. Cuando dobles la esquina 
explotarán los explosivos. Baja hasta el 
nivel inferior y hazte con los ítems. 
Vuelve a subir por las escaleras y 


continúa. Llegarás a un nuevo pasillo 
lleno de barreras láser y con el malo al 
final del mismo. Tienes que llegar hasta 
él esquivando sus disparos y las 
barreras. Un par de disparos y el tipo 
será historia. 

Lns CHíriEnEEi 
DEL mnn5TRum 

Tras la escena, en la que se revelan 
bastantes detalles de la trama, Lara 
llega a Praga. De nuevo nos 
encontramos con un nivel relativamente 
abierto, como el de las calles de París. 
Localiza al reportero cerca del coche rojo 
y habla con él. Tras la conversación, 
tendrás un nuevo objetivo. Entra en el 
callejón cercano y acaba con el 
enemigo. Coge el martillo. Cruza la plaza 
y entra por el callejón que encontrarás al 
otro lado. De nuevo otro enemigo. 
Cuando acabes con él, utiliza el martillo 
para abrir la trampilla del suelo. Déjate 


caer. Ve hasta el final del túnel y gira a 
la derecha. Entra por la parte de pared 
que está derruida. Sube por las 
escaleras y entra por la puerta. Te darás 
de bruces con un viejo amigo. Tras 
interrogarle, se añadirá un objetivo a tu 
cuaderno relacionado con la orden Lux 
Verítatís, a la que pertenece el bueno de 
Kurtis. Entra por la puerta de la 
habitación en la que te encuentras. 
Aparecerás en una gran sala llena de 
reliquias. Localiza un mueble que puedes 
mover. Lara se volverá más fuerte. Sube 
al mueble y desde allí salta al andamio. 
Sigue subiendo por ellos y salta hasta 
llegar a una cadena de la que puedes 
tirar. Se abrirá un armario en el nivel 
inferior. Baja y hazte con su contenido. 
Acércate al reloj de pie e investígalo. 
Vuelve a subir y avanza por los andamios 
hasta una segunda cadena. Tira de ella y 
tendrá lugar una escena en la que 
aparece el reloj que hay pintado en el 
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<En los niveles abiertos como las calles de París o 
Praga, investiga a fondo para encontrar útiles items> 


suelo. Vuelve al nivel del suelo y acciona 
el reloj de pie con el pac/ digital hasta 
colocar la aguja en las tres. El gran reloj 
que hay en el suelo se convertirá en una 
escalera. Baja por ella. En la siguiente 
sala coge el papel del escritorio. 

Contiene una clave numérica. 

Introdúcela en el panel que hay al lado 
de la pintura. De este modo obtendrás el 
último de los grabados obscuros. Sube y 
sal de la sala por la puerta. Te darás 
cuenta de que Bouchard no está donde 
lo dejaste. Vuelve sobre tus pasos hacia 
las alcantarillas. Antes de llegar tendrá 
lugar una secuencia en la que aparecerá 
Bouchard... muerto. Aquí no se salva ni 
el apuntador. Coge sus llaves, baja por 
las escaleras y abre la puerta roja. 
Volverás a las calles de Praga. De 
nuevo conversarás con el reportero, que 
ahora se mostrará mucho más 
colaborador. 

EL STRHHaU 

Esta fortaleza de la mafia checa es otro 
de los niveles más complejos del juego, 
sobre todo en lo que a exploración y 
resolución de enigmas se refiere. 
Comenzarás en una especie de área de 
carga llena de contenedores. Dentro de 
uno de ellos encontrarás un botiquín. 
Acércate a la puerta y tendrá lugar una 
escena en la que una grúa magnética 
mueve uno de los contenedores. Sube a 
uno de ellos y desde allí salta a los dos 
que están apilados. Ve a la izquierda y 
salta a la estructura blanca de la pared. 
Desde ella realiza un salto en carrera 
para llegar a la siguiente zona. Al 
aterrizar Lara comentará que es mejor 
no llamar demasiado la atención (eso 
habérselo dicho al cirujano plástico). 
Avanza en modo sigilo hasta la otra 
parte de la sala y sube por la escalerilla. 
Entra por la puerta de la izquierda. 

Utiliza la tarjeta de seguridad en la 
ranura y sigue. Mata a los dos enemigos 
y sigue. Sube por la escalera de esta 
zona (la pequeña). Entra por la puerta y 
activa las luces de una cabina cercana. 
Vuelve abajo. Sube por la otra escalera, 
la más alta. Llegarás a una zona de 
pasarelas que acaban en la cabina que 
aparecía en la escena. Entra y la grúa 
magnética destruirá las dos armas fijas 
que habrían acabado con Lara de otra 
manera. Sal y desciende hasta el nivel 
del suelo. Entra por la puerta verde. 
Llegarás a otra sala. Acércate a la verja 
que tiene un perro al otro lado. Hay una 


serie de cajas que puedes mover. Se 
trata de un puzzle. Colócalas de tal 
forma que la más alta est?«íé pegada a la 
verja. Cuando lo hayas logrado la fuerza 
de Lara aumentará. Desciende y localiza 
en la sala dos cajas que ahora podrás 
mover. Súbete a ellas y verás una 
estructura blanca. Salta hacia ella y gira 
la válvula que encontrarás para detener 
el flujo de vapor. Vuelve a la torre de 
cajas y atraviesa la verja. Tendrás que 
recoger las piernas de Lara para que 
pueda pasar. Descuélgate al otro lado y 
acaba con los perros. Obtendrás un 
nuevo objetivo. Localiza una escalerilla 
que lleva a un panel de control. Actívalo 
y verás una escena. Gira y sube a la 
viga. Sigue por ella y sube al respiradero 
y déjate caer entre la sierra y la rejilla, 
agarrándote mientras caes. Continúa por 
el respiradero hasta el final y tendrá 
lugar otra escena con el reportero como 
triste protagonista. Avanza y déjate caer 
en la sala. Acaba con el enemigo y coge 
su pase de seguridad. Dispara a los 
contenedores de gas. Entra en la 
habitación del final del pasillo. Acaba 
con los guardias y activa el ordenador. 
Coge los objetos y después pulsa el 
interruptor. Tras la escena, tendrás que 
enfrentarte con los láser que viste antes. 
Antes de la primera barrera coge el 
arma que encontrarás en la estantería. 
También deberás tener cuidado con las 
minas; si te acercas demasiado 
explotarán. Realiza los saltos precisos y 
llegarás al final. Entra por la puerta 
verde que antes se encontraba 
bloqueada para finalizar la fase. 

LHBQRHTDRia 

BiaLÚCIEQ 

Sal por la puerta y entra en el jardín. 
Habla con el tipo que está al lado de la 
fuente. Tras disfrutar con su «regalito», 
tira de una de las cabezas de piedra de 
la fuente y entra por el camino que se 
ha abierto, a la derecha de la entrada. 
Sube por la escalerilla, coge la munición 
y pulsa el interruptor. Se desbloqueará la 
puerta del final del jardín. Entra por ella, 
pulsa el botón amarillo y penetra en una 
nueva sala llena de tubos de ensayo 
gigantes. Cuando avances, estos tubos 
se romperán y las extrañas criaturas del 
interior te atacarán. Sube por las 
escaleras de la derecha y coge la 
munición al final del corredor. Baja y 
toma las escaleras del otro lado. Coge la 
munición y engánchate a la tubería que 


hay sobre uno de los maceteros. Cruza 
hasta el otro lado y gira las dos válvulas 
que encontrarás allí. Esto provocará que 
uno de los contenedores donde estaban 
los bichos se abra. Baja y déjate caer 
por él. Aterrizarás en el agua. Sal de ella 
y entra por la puerta. En la siguiente 
habitación ponte enfrente de la escalera. 
Deslízate por la pendiente y salta antes 
de caer para agarrarte a ella. Sube y 
entra por la puerta. Si te caes, bucea por 
el agujero de la reja y sal a la superficie. 
Sube por la escalera antes de que te 
atrape el bicho que nada. En ambos 
casos llegarás a la misma sala. Localiza 
al enemigo con el traje de protección en 
una plataforma al extremo de la zona. 
Acaba con él y sube por la enredadera 
cercana. Una vez arriba activa el 
interruptor que hará que una plataforma 
se desplace. Baja y asciende por las 
escaleras hasta la parte derruida de la 
plataforma metálica. Salta hasta el otro 
lado y sube por la escalerilla. Coge la 
munición que hay tras las plantas. 

Vuelve a bajar. Salta de nuevo el hueco, 
baja las escaleras y localiza una tubería 
ancha en el nivel del agua sobre la que 
puedes saltar. Hazlo y gira la válvula. 

Esto hará que deje de salir vapor de una 
tubería estrecha cercana. Sube y vuelve 
a saltar el hueco de la plataforma 
metálica. Avanza por el pequeño 
saliente pegado a la pared. Agárrate a la 
tubería, sube y engánchate al saliente 
de la izquierda. Sigue por él y sube 
cuando se ensanche. Trepa por la 
enredadera hasta arriba. Avanza colgada 
del techo y déjate caer sobre la 
plataforma que moviste antes. Baja las 
dos escalerillas, pulsa el botón amarillo 
y entra por la puerta. Repite la operación 
y llegarás a una nueva zona. La planta 
bloqueará la puerta. En el lado opuesto 
de ella encontrarás munición sobre el 
suelo. Sube por las escaleras y empuja 
la mesa para poder ver el tablón donde 
hay pegados unos dibujos. El que tiene 
la «X» muestra la combinación correcta 
para acabar con la planta. Gira la 
primera, segunda y cuarta manivelas de 
izquierda a derecha. Después utiliza la 
palanca que hay al lado y serás testigo 
de cómo se desbloquea la puerta. Entra 
por ella. La última sala de este nivel es 
una gran cámara con varios pisos de 
altura. En el interior encontrarás un 
pequeño pasillo que lleva a la puerta de 
salida, pero necesitas tres tarjetas de 
seguridad para abrirla. La primera la 


obtendrás al acabar con el primer 
enemigo que te encuentras. Después ve 
a la zona central y sube por la 
escalerilla. Gira a la izquierda y sube. 
Avanza hasta llegar a una serie de 
plataformas sobre el tejado. Salta de 
una a otra. Desde la última salta hasta 
la parte del puente que no tiene verja y 
sube. Acaba con el enemigo. Verás una 
parte de la plataforma que falta y Lara 
te indicará que aún no puede realizar el 
salto. Sigue por la plataforma metálica, 
rodea el árbol y salta otro hueco más 
pequeño. Al lograrlo, Lara se hará más 
fuerte. Coge el botiquín y vuelve hasta el 
gran hueco. Toma carrerilla y salta, 
agarrándote al borde. Ve hasta el final y 
sube por la enredadera. Asciende hasta 
el siguiente nivel y tendrá lugar una 
escena con Eckhardt y sus secuaces 
(uno de los cuales acaba bastante mal, 
por cierto). Avanza y coge la tarjeta del 
guardia muerto y la munición. Vuelve 
hasta donde aterrizaste tras el gran 
salto. Mira hacia abajo y verás otro 
enemigo. Salta hacia donde se 
encuentra y acaba con su existencia. 

Coge la tercera y última tarjeta. Ve al 
nivel inferior y usa las tres tarjetas en 
las correspondientes ranuras. Entra por 
la puerta y baja las escaleras. Gira y 
avanza por la sala oscura. Presiona el 
botón amarillo y entra en la cámara. Un 
viejo amigo te jugará una mala pasada. 

EL BHnHTQRXa 

Por fin, una de las novedades más 
cacareadas de esta nueva entrega de 
Tomb Raider esté bajo tu control. Kurtis, 
además de llevar una indumentaria poco 
acorde con su edad, cuenta con 
prácticamente las mismas habilidades 
que su amiga. Sin embargo, supone un 
respiro entre tanto salto imposible. Te 
encuentras en lo alto de una torre 
metálica. Coge la munición de este nivel 
y déjate caer por el agují^rc, agarrándote 
en la caída al nivel infer or. Hazte con 
más balas y salta hacia la escalerilla. 
Baja, anda hacia la dere cha y salta hacia 
el centro de la estructura. Continúa, 
pasa la puerta y descuélgate por el 
saliente. Déjate caer y recoge al objeto 
de salud. Ve hacia el borde de la 
plataforma y déjate caer de nuevo. 
Desciende dentro de la estructura de 
metal y levanta la escotilla amarilla. 
Desciende por dos escalerillas y sube a 
la plataforma de enfrente. Entra por la 
puerta y te encontrarás con el enemigo 
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S característico de este nivel. Avanza 
por el pasillo y dará comienzo una 
secuencia. Coge la munición y mata al 
psicópata. Al final del pasillo, a la 
derecha, te encontrarás con una 
habitación con un tipo dentro. Tras 
hablar con él, conocerás más datos 
sobre los extraños experimentos que 
estaba llevando a cabo Eckhart. Sal y 
avanza hacia la derecha. Al intentar 
abrir la puerta, Kurtis pondrá en 
práctica uno de sus poderes 
extrasensoriales. De este modo 
averiguarás el código de la puerta, 
06289, que quedará grabado en tu 
inventario. Entra, rodea la cabina y entra 
en otra zona cerrada. Mata al enemigo, 
avanza por la puerta. Sigue por el pasillo 
y aparecerá otro enemigo y otra puerta a 
atravesar. Acaba con el enemigo. En la 
habitación de la derecha hay otro, 
además de una barra de chocolate. Sal y 
sigue por el corredor. Llegarás a una 
especie de comedor. Coge los objetos, 
acaba con los psicópatas y memoriza el 
número que hay en la puerta de 
enfrente. Continúa por el corredor y 
entra en una nueva sala, donde hay un 
extraño ser colgado. Hazte con la 
munición y con el pase de seguridad del 
tipo muerto. Vuelve al comedor y utiliza 
la tarjeta en la puerta de la derecha. 
Entrarás en la cocina. Sube por las 
escaleras. Coge el botiquín y avanza por 
la plataforma metálica. Salta e Introduce 
en el ordenador el número de la puerta, 
38471. Se abrirá la citada puerta. Ve 
hacia ella y crúzala. En la siguiente zona 
dirígete a la derecha y tendrá lugar una 
secuencia. Acaba con el enemigo que 
aparecerá, después sigue por el pasillo. 

Al final hay una verja que puedes 
derribar. Agáchate y avanza. Cuando te 
levantes, salta y agárrate al conducto. 
Continúa por él. Entrarás en el 
laboratorio que viste antes. Derriba la 
verja y avanza de nuevo por el conducto, 
después por el superior. Tras la escena, 
aléjate todo lo que puedas y dispara a 
los tanques de gas hasta destruirlos. 

Sube a la plataforma y presiona el 
interruptor para detener el ventilador. 
Agáchate e introdúcete por él. Continúa 
por el conducto, gira a la derecha y baja 
las escaleras. 

HREH HE EQnTEnEinn 

Avanza por el pasillo, abre la puerta 
metálica y rodea la cabina. Abre otra 
puerta y sigue. Detente en una puerta 
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metálica cerrada. En ella Kurtis 
empleará de nuevo sus poderes y 
averiguará una clave numérica (17068). 
Introdúcela en el ordenador que 
encontrarás dentro de la cabina. Esto 
abrirá la puerta donde Kurtis empleó 
sus poderes. Detrás de ella hay un 
cuerpo. En la de al lado encontrarás una 
barra de chocolate y un pase de 
seguridad. Acaba con los dos tipos que 
aparecen. Gira a la izquierda hasta el 
final del pasillo. Usa la tarjeta y se 
abrirá la puerta. Entra por ella. En la 
pequeña habitación de la derecha 
encontrarás munición. Sal y ve hacia la 
izquierda. Baja por la rampa y entra por 
las puertas dobles. Gira a la derecha y 
abre la primera puerta de la Izquierda. El 
«perro motante» pasará ante Kurtis y 
huirá por una puerta casi cerrada. 
Destruye al psicópata que aparecerá y 
luego sal. Ve hacia la pequeña abertura 
por donde escapó la bestia. Al otro lado 
no encontrarás nada interesante; sólo 
una serie de salas vacías de utilidad 
desconocida. Desde la abertura, gira a la 
izquierda y sigue el pasillo. Utiliza la 
tarjeta en la puerta. Entra y, tras la 
secuencia, tendrás tu deseado 
enfrentamiento con el bicho motante. 
Esquiva sus ataques y llénale de plomo. 
Huirá varias veces, pero volverá a 
aparecer. No te fies cuando parezca 
muerto. Tras derribarle unas cuantas 
veces, finalmente morderá el polvo 
gracias a la daga de Kurtis. Pulsa el 
interruptor de la máquina y dará por 
concluido este nivel. 

LHBDRHTaniD HEUHTIEQ 

De nuevo controlamos a Lara. En esta 
sala hay dos metralletas que te 
dispararán al menor movimiento, así que 
anda con cuidado. Desde tu posición 
elevada localiza un grupo de cajas 
apiladas. Tras ellas se esconde una 
manivela. Llega hasta ella, gírala y 
espera a que el gas llene la habitación. 
Ahora ya puedes caminar libremente. 
Escala por las tuberías que están en la 
pared detrás de la segunda metralleta. 
Encarámate al saliente y déjate caer 
cuando pases por encima de la 
plataforma. Sigue por el pasillo, baja las 
escaleras y pulsa el botón amarillo. 

Verás más metralletas en la siguiente 
habitación. Entra en ella y dispara a los 
tanques. Explotarán y dejarán fuera de 
combate las armas que te preocupaban. 
Ve hasta el final de la sala y pulsa el 


botón. Entra por la puerta, sube por la 
escalerilla y sigue por el pasillo. Sube y 
atraviesa la puerta. Llegarás a una gran 
sala parcialmente inundada. En el agua 
habita un gigantesco engendro motante, 
por lo que ni se te ocurra sumergirte. A 
la derecha verás una piscina separada 
de la principal por una verja. Salta 
dentro; allí el bicho no puede llegar. 

Entra por la ventana rota y pulsa el 
interruptor de la izquierda. Da la vuelta y 
sigue recto hasta una nueva zona. Sal a 
la superficie y sube a la plataforma. 

Coge el botiquín de esta habitación. 

Pulsa el botón de la pared y sal por la 
puerta. Vuelve a la sala principal y llega 
hasta la puerta que hay justo enfrente 
de donde aparece Lara, al otro lado de 
la sala. Sigue el pasillo y pulsa el botón. 
Entra en la habitación y observa la 
cámara de vigilancia. Ve al otro lado y 
pulsa el interruptor. Entra en el ascensor 
que se ha abierto. Baja un nivel. Sigue 
el pasillo, baja las escaleras y entra en 
la habitación del fondo. Opera la 
palanca y se restablecerá la corriente. 
Vuelve al ascensor y regresa a la sala 
principal. Al llegar tendrá lugar una 
escena. Sube por las escaleras de la 
derecha. Arriba encontrarás un cubo. 
Arrástralo hasta colocarlo en el raíl y 
pulsa el interruptor para que se desplace 
hasta el final. Empuja el cubo hasta la 
habitación y colócalo bajo las tuberías 
que gotean. Pulsa el interruptor de la 
habitación para llenar el cubo de carne 
sanguinolenta. Vuelve a llevar el cubo al 
raíl. Lara se hará más fuerte. Pulsa el 
botón y llévalo de nuevo sobre la 
plataforma, donde lo encontraste. Baja y 
ve al lugar donde saltaste al agua la 
primera vez. Sube por las escaleras y 
luego por la escalerilla. Pulsa los dos 
botones y quédate con las localizaciones 
marcadas con los números 1 y 2. Sal por 
la puerta, baja las escaleras y sube por 
las dos tuberías de la pared. Arriba, 
engánchate al saliente y déjate caer 
cuando el cable te impida seguir. Pulsa 
el botón para acercar la plataforma. 

Sube a ella y atraviesa la puerta. Entra 
por la de enfrente e investiga los 
armarios a la izquierda y derecha de la 
puerta. Sal y ve por el pasillo de la 
derecha. Pulsa el interruptor y el cubo 
caerá al agua. Ahora puedes sumergirte 
sin peligro. Localiza el número 1 y tira 
de la palanca. Nada a través del túnel 
que tiene el 2 sobre él. Asciende y 
tendrá lugar una secuencia en la que 


Lara se cambia de ropa. Después pulsa 
el interruptor de la pared y vuelve a la 
sala principal. Introdúcete por la 
escotilla del suelo que acabas de abrir. 

CRIPTH HE 
LOS TROFEOS 

Con tu nuevo traje, nada por el pasaje, 
pasa los pinchos que salen de las 
paredes e introdúcete por el túnel que 
desciende. Llegarás a un muro de 
ladrillo que puedes derribar. Tras él se 
encuentra la cripta. Lee la inscripción 
del cuadro. Sobre él hay otra pared que 
puedes derribar y tras ella un lugar 
donde reponer el aire. Para resolver el 
acertijo de los hermanos localiza las 
estatuas con los nombres de Vasíley y 
Límoux y tira de las cadenas que se 
encuentran tras ellas. El techo se abrirá. 
Nada por él y, tras la escena, ve por el 
túnel y déjate caer. Llegarás a una sala 
con plataformas flotantes. Salta a la 
segunda por la izquierda. Desde allí, de 
las dos que quedan, a la de la derecha. 
Luego a la que está enfrente y desde 
ella al suelo firme. Aparecerán más 
plataformas, esta vez estables. Salta por 
ellas y llegarás a una gran habitación 
con dos esqueletos. Pulsa el interruptor 
que hay al lado de la chimenea para 
hacer a Lara más fuerte y descubrir un 
objeto de salud tras una biblioteca. 
Acércate al libro de la mesa y 
aprenderás algo más. Ve al otro lado de 
la sala, tira de la cadena y se levantará 
el tapiz. Trepa por la pared que hay tras 
él y sube a la plataforma de madera. 
Desde ella encarámate al techo y avanza 
colgada hasta la plataforma cercana, 
donde podrás reponer fuerzas. Una vez 
hecho vuelve a colgarte y ve hasta el 
centro de la habitación. Déjate caer 
sobre la reja y se abrirá un 
compartimento. Baja a nivel del suelo y 
coge la pintura. El fuego de la chimenea 
se extinguirá. Entra por la chimenea, 
luego por la puerta y sumérgete. Sigue 
por el túnel hasta llegar a una gran 
cámara. Asciende y tendrá lugar una 
dramática escena con Eckhardt de por 
medio. 

EL RETQRnn HE RDHZ 

Tras la escena, Kurtis tendrá que 
enfrentarse a este engendro a solas. 
Primero ataca a la cabeza hasta que 
abra unas aletas laterales por las que 
despida ácido. Dispáralas hasta que las 
cierre y de nuevo ataca a la cabeza. 
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Repite la operación unas cuantas veces 
y Boaz mutará en una nueva forma 
voladora más sencilla. Dispara hasta que 
muerda el polvo. De nuevo una 
secuencia, esta vez algo preocupante... 

El- naminiD PEHniua 

De nuevo controlamos a Lara, y esta vez 
nuestro objetivo es localizar el 
laboratorio secreto de Eckhardt. Entra 
por la primera abertura de la derecha. 
Deslízate y salta a la plataforma. Sigue 
saltando hasta llegar a la palanca. Tira 
de ella y Lara se hará más fuerte. 

Vuelve por la pasarela de madera y 
sigue por la cueva hasta encontrar un 
interruptor al borde de una abertura. 

Tras pulsarlo tienes un tiempo 
determinado para llegar al otro lado 
antes de que se cierre la puerta. Avanza 
saltando y crúzala. Al otro lado hay un 
pozo de fuego. Salta a la primera 
plataforma, de allí a la escalerilla, sube 
y haz lo mismo con la siguiente. Salta el 
puente roto y desciende. Salta hacia la 


zona con la verja. Pulsa el interruptor y 
déjate caer por el saliente inferior. 

Realiza un salto en carrera hacia la 
escalera y ve a la puerta. 

LHBDHHTQnin 
IIE EEHHHHHT 

Avanza por la cueva y, cuando te 
deslices, salta hasta el saliente elevado 
de la izquierda. Desde allí atraviesa el 
pozo de fuego y entra por la puerta. 
Llegarás al laboratorio. En esta 
habitación te encontrarás con una 
piscina de agua hirviendo. Tu misión es 
enfriarla para poder sumergirte. Para 
ello tienes que localizar tres frascos. El 
primero se encuentra detrás de la 
estructura de madera, en una mesa. 
Cerca hay también un objeto de salud. 
Acto seguido activa la palanca que está 
en el suelo, al lado de la verja. Sube por 
la escalerilla y desde arriba salta a la 
jaula. Una parte del techo se abrirá. 
Dentro está el segundo frasco. Sube de 
nuevo al techo de la jaula antes de caer 


en el agua hirviendo. Una vez en el 
pozo, localiza el pequeño agujero en la 
pared. Sube a él y hazte con el tercer 
frasco. Sube por las paredes y salta 
para salir del pozo. Ahora tienes que 
colocar los frascos. El primero ponlo en 
la estructura de madera tras la escalera; 
el segundo debes ponerlo arriba, tras 
subir por la escalerilla. El tercero está al 
lado de la piscina de agua hirviendo. El 
agua se enfriará. Sumérgete y coge la 
tercera daga. Sal del agua y entra por la 
puerta que se ha abierto al lado del 
horno. 

JEFE i: EEHHHRHT 

El alquimista loco te ha encerrado en 
una barrera de energía. No te acerques 
a ella. Esquiva los proyectiles y el fuego 
de Eckhardt . Después invocará unas 
criaturas que irán hasta donde te 
encuentras y se fusionarán para formar 
un nuevo ser. Ese es el momento en el 
que debes dispararle. Caerá al suelo. 
Acércate y Lara le clavará una de las 


dagas. Repite la operación tres veces. Si 
fallas no te preocupes, puedes seguir 
intentándolo mientras te quede vida. 

JEFE e: HHnEL 

E1 que parecía el subordinado de 
Eckhardt es en realidad el pez gordo, un 
descendiente directo de los Nephilim. 
También es el asesino de Verner, así 
que razón de más para poner fin a su 
delirio. Acércate al cadáver de Eckhardt 
y coge su guantelete. Pulsa el interruptor 
de una de las columnas cercanas y 
aparecerá una escalerilla. Sube por ella y 
avanza por la plataforma hasta llegar a 
la siguiente escalerilla. Sube y haz lo 
mismo de nuevo. Arriba del todo salta 
desde el saliente que se encuentra justo 
enfrente del «durmiente». Sobra decir 
que todo esto debes realizarlo mientras 
esquivas los proyectiles de Karel que va 
levitando por toda la estancia. Serás 
testigo de una secuencia que, la verdad, 
no es que aclare demasiado. ¡¡¡Nos 
vemos en el siguiente Tomb fíaideñ . ! ! I 
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916536 Shin Chan (estribillo) - TV 
1916541 Scorpia - DANCEATECHNO 


1917117 Starsky y Hutch - TV/CINEA^IDEOJ. 
916617 8 Miles - CINE 
917114 Quiéreme Otra Vez - POP NACIO. 
916273 Centenario Real Madrid - HIMNO 
I 91553 O Super Mario Bros. - VIDEOJUEGO 


¡915007 Himno Nacional De España 
917120 2 Fast 2 Furious - CINE 
916792 Bye Bye - POP NACIONAL 
916760 Hasiendo El Amor - TV (HG) 
916270 Radical - DANCE/TECHNO 
917110 Fast Food Song - DANCE/TECHNO 
915956 El Último Mohicano - CINE 
916214 FIying Free - DANCE/TECHNO 
¡916601 Tu Es Foutu - DANCE/TECHNO 


917121 Boogie Boogie - POP NACIONAL 
916306 Lethal Industry - DANCE/TECHNO 
916737 Calavera - ROCK NACIONAL 
916407 Crash Bandicoot - VIDEOJUEGO 
917094 Faithfulness (Anuncio R. Scenic) 
916036 Anglia - DANCE/TECHNO : 

POPNAC. 
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916571 No Me Llames Iluso 
917095 The Legend Of Zelda - VIDEO JU. | 
916419 Tony Hawks Pro Skater2 2 

916819 Mucho Pocho - TV (HG'^^^^ I 
916700 La Internacional - HIM.I IMWB I 
916750 Jaleo - POP NACIONALlflSBB i 
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PñtetaporSMSaí 7667 


iDal€ VIDA PROPIA! 


g eff e/ to eliges! 


NOKIA - SIEMENS - MOTOROLA - SAMSUNG - SONYERICSSON - ERICSSON - ALCATEL - PHILIPS 


IMÁGENES, pídelos así de fácil: iwim-«ic«TEL ■ soNYtRictsw-EWBsai-sAMsuMc siemems 

g Por SMS (mensaje): Envía IMAGEN91 y la Por TELÉFONO: Llama al 906.886.671 . marca 

referencia al 7667. Ejemplo; IIVIAGEN91 914932 la referencia y tu número de móvil. 


¡Ahora puedes pedir 

I T 9 1 *J| cualquier TONO, IMAGQI 
* 7 T ó LOGO sin saber la 

referencia y en cualquier 
memento! 

^ IMAGENES 

Envía IMAGEN91 y la 
categoría o texto al 7667 y te 
enviamos el mejor. 

templas: 

IMAGEN91 SHIN CHAN 
IMAGEN91 CALAVERA 
IIVIAGEN91 XXX 


TONOS, pídelos así de fácil; 

g Por SMS (mensaje): 

Envía TON (391 y la referencia al 7667. 
Ejemplo: T0N091 916637 

g Por TELÉFONO: Llama al 906.886.671 
marca la referencia y tu n- de móvil. 


^ Como funciona? 
TONOS 

Para pedir cualquier canción 
por SMS envía T0N091 
NOMBRE-CANCION al 7667 o 
T0N091 INTERPRETE. 

templas: 

T0N091 DAREDEVIL 
T0N091 ZANARKAND 


913799 


914800 


914664 


914647 


914966 


913841 


914932 


914598 


915015 


915007 


915032~ 


Bríng Me TaL;^ 


Ref. 916637 


914754 


914287 


914921 


914099 


913880 


SERVICIOS SMS VÁLIDOS PARA TODOS LOS MÓVILES 


915013 


915024 


914426 


Zanarkané 


914243' 


'914765 


Ref. 916512 


Una noche de pesadilla te espera.... 
¿Podrás encontrar la salida del cementerio 
morirás en el Intento? 

Pon a prueba tus nervios y envía 
PESA91 al 7667 


915003 


914758 


915025 


914768 


913925 


914985 


914231 


Si la consigues tienes regalo seguro!!! 


914790' 


914984 


íosTmeiioResiTRueos 


El Novio De La Muerte ^ 
W^^^ÓN~\Ref. 916666" 


914692 


914545 


913254 


913846 


914463 


914926 


Ya puedes consultar fácilmente los mejoresi 
trucos por SMS. Cada vez que envfas^^pj| 
TRUC091 NOMBRE-CONSOU NOMBRE-JUm 
al 7667 te enviamos un nuevo t^o: Como ■ 
tener vida infinita, munición Ilimita da,^ J 
acceder a todos los niveles, etc'^Sa^ 


MOKM- ALCATEL - SONYERICSSON • ERICSSON - SAMSUNG • SIEMENS 


E Piensa en un TEXTO. 

11 Elige un TIPO DE LETRA 
IM Elige un ICONO (si ^ier 
@ Envía MIL0G091 TEXTO 
REF.MINILOGO al 7667. 
Ejemplo: SI escribes, ' C 
MIL0G091 Miguel 104 311 ' I 

V lo envías al 7667. i J I 


Envía al 7667 por ejemplo: ^ 

TRUC091 PS2 DMC2 , 

TRUC091 XBOX STEEL BAHALION^ 
TRUC091PSXFIFA2003 JM 
TRUC091 GAMECUBERESIDENT^Eiñg 


^CtlPBVlllVInyCrvZi 


NOKIA: Los modelos que soportan logos, imágenes y lonos. TONOS. LOGOS e IMAGENES: ALCATEL (0T511 . 0T512, 0T525 y 0TT15), ERICSSON (139, T65 y T66), SAMSUNG (N500, N600, N620, R210S, S300, TI 00, TIOS, T400, V100 y V200 (logos solo como imágenes de mensaje)), 
SONYERICSSON (T68, T200, T300 y T600) y SIEMENS (ASO, C45, S45, S55, C55, ME45,M50). Sólo TONOS: MOTOROLA (V50, VI 00. V8088, Timeport 250 y 260), SAGEM (Serie 9xx y 3xxx) y PHILIPS (casi todos los modelos). Sólo TONOS y LOGOS: ERICSSON (R520, T20e, T29s). Con el 


encargo el usuario autoriza a Teamovil S.L. a enviarle publicidad. Para cancelación: info@leamovil.es o telélono de atención al cliente 902 88 77 38. Powered by Teamovil S.L. Apdo. Correos 276, 03590 Altea. 







































por « R. Dreamer » 


cnniEnza un snnppBndBril'B uíbJb quB nn harda nucha 
En CDnvBPl'insB En su pBDP pBsadilla. 5í □□ quÍEPEa quB be 
quBdE uapada En bI t'iEPipn siguE \ns canaEjas quE ^E 
□Fpbcbpids papa saluapla dal nihual dal EanppDPiisD. 




escaleras avanza por la sección inferior 
de la calle para recoger una Estilográfica 
de Oro. Utilízala en el cuerpo trazado con 
tiza frente al café. Ahora sigue la calle 
hasta llegar a la sastrería, elimina el 
símbolo azul con Agua Bendita y entra. 
Coge Agua de Lavanda en el mostrador. 
Aquí hay un probador que te servirá para 
esconderte. Sube a la primera planta y 
entra por la segunda puerta. Baja otra 
sección de escaleras y lee el artículo 
sobre una de las mesas. Entonces 
aparecerá SIedgehammer. Presta 
atención a las instrucciones sobre Puntos 
de evasión y escondites. Después utiliza 
Agua Bendita para frenar al asesino o 
dirígete al probador para esconderte. 
Pasado el peligro sube al corredor de la 
primera planta y entra por la primera 
puerta, te conducirá a un pasillo con una 
entrada sellada. Usa el Agua Bendita. En 
esta habitación coge la Llave del cajón 
rojo. Regresa a la sala donde te 
encontraste por primera vez con 
SIedgehammer y utiliza la Llave en el 
cajón, para obtener la Llave del cuarto 
de May. Es la primera puerta subiendo 
las escaleras. Una vez dentro lee el 
diario de May y toma la Invitación sobre 
la cómoda. Después coge la silla para 
escapar del psicópata. Finalmente 
abandona la sastrería y pasa por el 
puente. A la izquierda hay una Fuente. 

De frente llegarás al Auditorio. En su 
interior sigue cualquiera de los 
corredores para llegar a una puerta 
doble que conduce a la Sala de 
Conciertos. Avanza hasta el escenario 
para ver una secuencia. Después 
escóndete tras el telón. Activa la 
palanca y caerá un cuerpo. Lee la nota 
del cadáver para obtener la combinación 
de BAD, que es 103. Antes de salir no te 
olvides de activar de nuevo la palanca 
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<Un misterioso hombre de negro embarca a Alyssa 
en una aventura cargada de misterio y suspense> 




Evita enfrentarte a los ene- En el auditorio ouedes esconder- El despacho de Dick encierra un Tras encontrar el Osito de Juguete La madre y el hijo, 

migos. corre sin pensado. te detrás del telón del escenario, montón de secretos para Rlyssa. colócalo en el maletero del coche, víctimas de Corroder. 


para que el pasillo metálico quede en su 
posición original. Ahora regresa hasta la 
recepción e introduce la clave en las 
casillas que hay detrás del mostrador 
para obtener la Llave Maestra. Con ella 
puedes abrir una de las puertas de la 
Sala de Conciertos. En el siguiente 
pasillo elige la puerta doble, sube las 
escaleras y tras pasar otra puerta verás 
un pasillo. Aquí puedes utilizar las 
taquillas para esconderte. Utiliza el Agua 
Bendita sobre el símbolo azul y cuando 
entres por la puerta sube para pasar a la 
puerta que hay al otro lado de la platea. 
En este pasillo hay una puerta abierta. 

En el armario coge las cerillas. Cuando 
intentes abandonar la zona aparecerá 
SIedgehammer. Pero puedes dejarle 
fuera de combate con el Punto de 
Evasión que ha aparecido junto al 
armario donde cogiste las cerillas. Es 
hora de volver al pasillo que hay antes 
de entrar a la Sala de Conciertos, tan 
sólo tienes que agacharte para pasar 
bajo la sección de pared derribada por el 
psicópata. Cuando llegues al corredor 
pasa por la puerta gris. Sube las 
escaleras y al final llegarás a un pasillo 
metálico. Enciende el Farol con las 
Cerillas. Pasa con cuidado por el tablón 
de madera y coge los Alicates. Al 
intentar salir aparecerá un grupo de 
mariposas. Puedes matarlas utilizando 
Agua Bendita. Ya sólo te queda visitar de 
nuevo la sastrería. Ve primero a la sala 
con el Cajón Rojo. Ahora puedes abrir la 
puerta sellada con alambre de espino. En 
esa habitación coge la Flecha Repelente 
e inspecciona la Caja de Madera Tallada. 
Tras la impresionante secuencia toma el 
Reloj de Bolsillo. De vuelta al Auditorio 
donde tendrá lugar el combate final 
contra SIedgehammer. Antes de 
comenzar la batalla lee atentamente las 
instrucciones. La mejor estrategia es 
aprovechar los momentos de distracción 
del enemigo y la distancia. Así se puede 
mantener pulsado Triángulo más tiempo. 


Si has aguantado lo suficiente 
encadenarás al asesino. Si consigues 
sujetarle con tres cadenas se producirá 
un superataque. SIedgehammer se 
dedicará a perseguirte, esquívale y busca 
un hueco para herirle con tus flechas. 
Pero también tiene un ataque del que 
sólo podrás escapar con el botón Círculo. 
Cuando finalmente hayas conseguido el 
Trébol del Amor ve hacia la Sala de 
Conciertos para ver la escena final de 
este capítulo. 

HHFlILTQn HaUSE^ 

LH HIITUHI-IIIHI] 

Alyssa se encuentra de nuevo en casa. 
Tras una escena, Dennis (el muchacho) 
te dará la Llave del cuarto de Dick. Baja 
al recibidor principal y entra por la 
puerta tras las escaleras. La habitación 
de Dick es la puerta de la derecha. 

Busca en el escritorio. Después de la 
secuencia inspecciona las fotos sobre la 
chimenea para conseguir las Llaves para 
Cuerda. Ahora tienes que subir hasta la 
habitación de Nancy. El enigma al que 
te enfrentas consiste en poner en el reloj 
la misma hora que en el cuadro, las tres 
en punto. Utiliza las Llaves para Cuerda 
en el reloj y acciónalas en este orden: 
izquierda, derecha, izquierda, derecha, 
derecha. Pasa a la habitación secreta y 
lee sobre la mesa el libro de los 
Cuadrados de Portal. Después, activa el 
portal rociando Agua Bendita dos veces. 

LDnilHES^ 
nnuiEPiBHE 1-1E3 

Alyssa aparece entre unos 
contenedores. Muy cerca hay una Fuente 
León. Sólo puedes seguir un camino. No 
tardarás en encontrar un Osito de 
Juguete que debes colocar en el coche 
al final de la calle para liberar una de las 
almas que vagan por esta zona. Después 
entra en la casa, avanza por el pasillo y 
tendrá lugar una nueva secuencia. 
Cuando termine continúa caminando y 


verás otra escena. No tendrás acceso a 
esta habitación por el momento así que 
sube por las escaleras. Llegarás a la 
habitación de Albert. En el escritorio 
está su diario y al lado una caja de 
herramientas que tendrás que abrir más 
tarde. Junto a la cama hay una flor, 
gírala hacia el Norte para descubrir una 
entrada secreta. En esta sala coge la 
Llave de la Cocina. Sobre la mesa 
también hay la mitad de un Colgante con 
forma de corazón. Sal por la puerta doble 
al pasillo principal. Avanza hasta la 
puerta que hay justo antes de las 
escaleras. Entra en la cocina y lee el 
periódico junto al cadáver. Abre la otra 
puerta y saldrás al exterior. En el 
contenedor de basura verás una mano. 
Dale la mitad del Colgante para liberar 
su alma. Ahora regresa hasta el Portal y 
cuando termine la secuencia, con la 
Llave del escritorio de Dick en tu poder, 
regresa a la mansión de los Hamilton. 
Cuando llegues a la habitación de Dick 
abre el cajón de su escritorio, hojea el 
segundo Libro de Entes y recoge la 
Máscara Extraña. Cuélgala en el hueco 
que hay en la pared llena de máscaras y 
entra en la sala que acabas de descubrir. 
Aquí toma la Flecha Repelente que hay 
sobre una de las mesas. Después, abre 
la caja dorada para coger la Película y 
escucha la historia del abuelo de 
Alyssa. Al terminar, sube a la habitación 
de Nancy y regresa a través del Portal a 
1963. Entra a la casa y utiliza la Película 
en la cámara del cadáver. Revisa las 
fotos del suelo, la última contiene una 
pista para abrir una puerta del pasillo 
principal. Es la que hay junto a la 
habitación con la mujer. Una vez en 
dicho corredor inspecciona el cuadro 
torcido en la pared, pulsa el interruptor y 
pasa por la puerta. Al salir, a la izquierda 
de Alyssa se encuentra una puerta que 
conduce a un baño que puedes utilizar 
para esconderte más adelante. 
Finalmente sube por las escaleras y 


entra por la segunda puerta. Serás 
testigo de una de las escenas más 
truculentas del juego. Cuando termine 
puedes intentar coger el Anillo Invisible 
de la esquina, pero tendrás que utilizar el 
Punto de Evasión para librarte del 
asesino. Después tienes que entrar por la 
otra puerta que había en la habitación 
donde ha tenido lugar la escena y coger 
la Llave de la caja de herramientas. 
Después, dirige tus pasos hacia la 
habitación de Albert; en la casa 
subiendo las escaleras. En la caja de 
herramientas encontrarás una Llave 
Hexagonal. Ahora vuelve a la zona donde 
está la sala donde encontraste por 
primera vez a Corroder, pero esta vez 
baja hacia el otro lado por las escaleras. 
En la pared hay una válvula que puedes 
mover con la Llave Hexagonal. El 
ventilador se parará y Alyssa podrá 
pasar a una nueva zona. Aquí, entra por 
la puerta con la luz roja. Nada más bajar, 
entra por la primera puerta que 
encuentres. Coge la Carta de la Hija y 
Agua de Lavanda. Sal al alcantarillado y 
continúa avanzando hasta que Alyssa 
tenga que ir pegada a la pared. Llegarás 
a una zona con tablones. Pasa por los 
más pequeños para que la chica caiga al 
agua. Después, entrega al cuerpo que 
flota en el agua la Carta de la Hija. 

Ahora elige los tablones más grandes 
para alcanzar el otro lado donde podrás 
coger el Chal de la madre de Dorothy. 
Dirige tus pasos hacia la casa, pero 
antes tendrás que enfrentarte a 
Corroder. En la mayoría de sus ataques 
lanza ácido a corta distancia. Tan sólo 
hay que utilizar Círculo cuando lo hace a 
larga distancia, algo que resulta bastante 
evidente. Después hay que buscar 
distancia, cuando le falla el fumigador, y 
encadenarle con tres flechas para 
lanzarle el ataque final. Después, pasa 
por el ventilador y ve a la primera puerta 
nada más entrar en la casa, que ha 
permanecido cerrada hasta ahora. 
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EL CEriEnTERID^ 

LH RETUHLIUHII 

En la puerta trasera hay una Fuente 
León. Después, avanza hasta una 
zona con columnas para ver una 
secuencia sobre el Ritual del 
Compromiso. Sólo quedan dos 
puertas por visitar. Ve a la que 
está a la izquierda de la Fuente, 


LaniiHES^ 1-1BB 

De nuevo, una escena te conducirá hasta 
tu próximo destino. Abandona la cueva 
agachándote por la apertura y saldrás a 
las alcantarillas. Sube por la escalerilla y 
en la planta superior sólo podrás abrir la 
puerta con el cartel de «Danger». Aquí 
hay un lugar para esconderse, tras la 
pecera. Sobre el escritorio coge la Llave 
de los Trabajadores. Cuando salgas te 
encontrarás con un nuevo psicópata, 
Chopper. Sal a la alcantarilla y con la 
llave abre la otra puerta. Sube al 
ascensor y ve a la planta B1 . Aquí 
desciende por las escaleras y ve hacia la 
izquierda. En el armario puedes coger 
unos Guantes de Caucho. Vuelve al 
ascensor y ve a la planta B2. Busca una 
caja roja, dentro hay 
una Pata de 
Cabra. Con este 
objeto 
vuelve 


a la planta B3. Baja por las escaleras y 
ve hacia el extremo izquierdo. En una 
caja hallarás un esquema para conectar 
unos cables. Ahora ve hacia el otro 
extremo y sigue los pasos del esquema 
en la caja de fusibles. El cable superior 
izquierdo con el derecho inferior, el 
central superior con el izquierdo inferior 
y el derecho superior con el central 
inferior. Después sigue el pasillo que 
conduce a la zona donde tuviste el 
primer encuentro con Chopper. Nada 
más salir ve hacia la derecha para 
buscar una trampilla que puedes abrir 
con la Pata de Cabra. Desciende por el 
hueco y examina el cadáver. Recoge las 
gafas del agua y devuélveselas al 
esqueleto, obtendrás una Tarjeta de 
Acceso. Ahora tienes que volver a la 
planta B1. Primero desciende por las 
escaleras y ve hacia la izquierda, acciona 
el Interruptor para 
activar la electricidad. 
Después ve al pasillo que hay 
a la derecha del ascensor. Utiliza 
la Tarjeta de los Trabajadores en la 
puerta. Ya dentro, coge la Flecha 
Repelente y sube las escaleras. 

Te hallarás de nuevo en la 
mansión Hamilton. Dirige tus 
pasos al recibidor principal y 
cuando bajes las escaleras 
verás una secuencia. Ahora 
tiene lugar el primer 
enfrentamiento con Chopper. Pero no 
será el definitivo... Cuando estés a punto 
de vencerle te trasladará a un 
cementerio. 


conduce a un Portal para transportarte a 
una nueva zona. Sigue el camino hasta 
llegar al coche. Aparecerá Chopper otra 
vez. Coge la nota frente al vehículo y 
sigue el camino hasta llegar a una casa. 
En su interior hay un sitio para 
esconderse. Agua de Lavanda, el tercer 
Libro de Entes y un Diario para grabar 
partida. Después sal de la casa y ve por 
el camino frente al coche. Te conducirá a 
una zona con tres estatuas de leones. 
Debes activarlas en orden; primero la 
que tiene un ojo, después la que tiene 
dos y por último la de tres. Una vez 
hecho esto rocía con Agua Bendita el 
pedestal del medio para conseguir la 
Brújula de Sombras. Si colocas a Alyssa 
detrás de cualquiera de las dos estatuas 
de la parte inferior sin que se la vea 
nada, Chopper no la verá. No funciona 
cuando la está persiguiendo. Con la 
Brújula regresa al cementerio. Ahora 
utiliza el otro Portal de esta zona y 
llegarás a una especie de mausoleo. 

Cada tumba está guardada por un 
fantasma de un color. Primero ve a la 
tumba azul y coge la Piedra Rooder Cielo 
para llevarla hasta el pedestal junto al 
Portal por el que has llegado hasta aquí. 
Después, coge la Piedra Rooder Mar de 
la tumba amarilla y deposítala en la 
tumba azul. Ahora toca conseguir la 
Piedra Rooder Tierra en la tumba roja 
para trasladarla hasta la amarilla. 
Finalmente coge la Piedra Rooder Cielo 
del pedestal y colócala en la tumba roja. 
Tras resolver el enigma puedes recoger 
la Brújula de Luz y volver al cementerio. 
Sitúa las Brújulas en las cruces que hay 
junto a la puerta de la Fuente y pasa por 
el símbolo que ha surgido. Aparecerás 
en una caverna. Cruza el puente, pasa a 
la siguiente cueva y tendrá lugar una 
secuencia. Coge la Flecha Rooder Vieja y 
ve hacia el puente. Atraviésalo a toda 
velocidad para no caer al vacío. Al 
regresar al cementerio te enfrentarás por 
última vez a Chopper. Esquiva sus 


lanzamientos de hacha. Por lo demás, 
sigue el mismo procedimiento que con 
los dos asesinos en serie anteriores. 
Cuando termine el combate ve hacia la 
zona de las columnas para recibir el 
agradecimiento de los espíritus. 

EL HQSPITHL^ 

LR RETURLinRU 

Una larga secuencia termina con Dennís 
y Alyssa en un bosque. Pasa por el 
túnel y llegarás a la ciudad. Una 
secuencia más y Alyssa se encontrará 
sola en el hospital. De la mesilla entre 
las camas toma la Foto de la Madre. En 
el suelo hay una carta de Dennís a su 
hermana Linda. Después, abandona la 
sala y en el mostrador de recepción coge 
la Llave etiquetada A. En esta sala hay 
un cadáver sobre una camilla al que 
tienes que dar la Foto de la Madre. 
Regresa a la habitación anterior y sal por 
la puerta trasera. Aquí sólo puedes subir 
las escaleras. La primera puerta da a los 
servicios, en uno de los cuales puedes 
esconderte. La segunda conduce a una 
habitación con un hueco en la pared. 
Agáchate para pasar a la otra sala y 
recoge el Espejo Antiguo. En el armario 
hay un objeto que por ahora no puedes 
coger. Regresa al pasillo y verás una 
secuencia. Cuando termine utiliza el 
Espejo Antiguo en el de la pared y 
aparecerás en otra zona del hospital. 
Entra por la primera puerta a la derecha. 
Toma el Formularlo de Alta de la silla. 
Vuelve al pasillo y entra en la habitación 
de enfrente. Pasa por el hueco en la 
pared y rocía el armario con Agua 
Bendita para coger Agua de Lavanda. 
Después, regresa al pasillo y baja por las 
escaleras. En unos sillones hay una Foto 
de un Niño. Ahora entra en los servicios, 
hay uno para esconderse, y busca en el 
lavabo para encontrar la Llave 
etiquetada C. Dirígete de nuevo hacia el 
espejo y pasa al otro lado. Entra por la 
primera puerta a la Izquierda. Dale el 





Coloca al candelabro para descubrir Este es el impresionante aspecto Cuando llegue a la esfera del reloj, 

dónde poner los Emblemas. Que presenta la Torre del Reloj. Rlyssa estará muy cerca de! fina!. 


Formulario de Alta al cadáver. Después 
visita la habitación en la que no podías 
abrir el armario y coge la Llave 
etiquetada B. Baja las escaleras y 
dirígete hacia la habitación donde 
desapareció Dennis. Entrega la foto del 
niño al cadáver de la enfermera. Vuelve 
a subir y con las Llaves etiquetadas 
podrás abrir la puerta con tres 
cerraduras. Activa el Portal y Alyssa 
será transportada a un nuevo escenario. 

EL CH5TILLD 
BUHHQUEH5 

Avanza hasta que tenga lugar una 
secuencia. Después recoge las notas que 
ha dejado el hombre y Agua de Lavanda. 
Nada más pasar la puerta hay una 
Fuente León. Finalmente entra al castillo. 
Inspecciona la sala para recoger todas 
las Flechas. Cuando hayas limpiado la 
estancia entra por la puerta más alejada 
de la izquierda. Sube el primer tramo de 
escaleras y espera a que aparezca 
Scissorman para rociarle con Agua 
Bendita. Después sube por la siguiente 
sección de escaleras hacia el Punto de 
Evasión. Ahora inspecciona el cadáver. 

Es hora de regresar a la sala de las 
estatuas y entrar por la puerta de la 
derecha. Sube la escaleras y accede al 
exterior por la apertura. Alyssa avanzará 
pegada a la pared. Cuando llegues al 
siguiente ventanal no intentes abrir la 
puerta, continúa avanzando por la 
siguiente apertura en la pared. Llegarás 
a una zona con unos barrotes por la que 
puedes pasar a la cocina. Dentro hay un 
Punto de Evasión, el horno. Apaga las 
llamas utilizando las cenizas e 
inspecciona la chimenea para encontrar 
el Emblema A. Sal de la cocina por la 
puerta. La siguiente sala es el comedor. 
Aquí puedes grabar y rellenar la botella 
con Agua Bendita. Después, coloca el 
candelabro junto al jarrón y el diario para 
descubrir dónde colocar el Emblema A. 
Sal del comedor por la otra puerta para 


llegar a la biblioteca. Toma las Notas de 
Dick y Agua de Lavanda. Hay una 
segunda puerta que conduce a un 
balcón. Aquí, sal por el ventanal para 
avanzar pegada a la pared. Un conducto 
lleva a un sitio oculto de la biblioteca 
donde puedes coger el Emblema N. 
Regresa al comedor y coloca el Emblema 
en la segunda estatua para revelar una 
puerta detrás de un cuadro. Sigue este 
nuevo pasillo y tras pasar por una sala 
llena de armaduras llegarás a una 
estancia con un retrato de Lord 
Burroughs. Debajo están el Emblema D 
y el cuarto Libro de Entes. Ahora verás 
una secuencia. Cuando termine, examina 
la pantalla del proyector y pulsa el 
interruptor. Sitúa el Emblema D en el 
pedestal que acaba de surgir del suelo. 

La puerta se abrirá pero, en el pasillo, 
las armaduras habrán cobrado vida. 
Apréndete el patrón para pasar sin 
recibir un golpe, que eliminaría a Alyssa 
del juego. Utiliza las Damas de Hierro 
para descender a las mazmorras y abrir 
las puertas. La Dama de Hierro al fondo 
frente a la puerta, te conducirá a una 
celda que tiene una palanca. Ésta 
levanta una serie de placas de piedra, 
tienes que correr a toda velocidad para 
llegar hasta la última puerta. Cuando 
consigas pasar por ella verás una 
secuencia con Dennis. Después Alyssa 
aparecerá en otro lugar. Recoge el quinto 
Libro de Entes. Al salir por la puerta 
regresarás a la mansión Hamilton. En la 
estantería izquierda frente al escritorio, 
junto a la pared, hay unos Dibujos de 
Alyssa (insiste hasta que aparezcan). Al 
examinarlos se abrirá un hueco. Sube 
por la escalerilla, conduce a la sala con 
el retrato de Lord Burroughs. Una 
nueva secuencia y después tendrás que 
dirigir tus pasos otra vez a la mazmorra 
donde los psicópatas están torturando a 
Dennis. Cuando finalmente llegues allí 
llegará el enfrentamiento con 
Scissorman y Scissorwoman. Primero 


combatirás con la mujer. El principal 
problema será su poder de 
teletransportación que hace muy difícil 
apuntar. Así que será mejor no gastar 
Flechas especiales. Ten cuidado cuando 
lanza el ataque tornado, sitúate en el 
extremo opuesto de la sala para 
esquivarlo. Después llega Scissorman. 
Éste es un poco más complicado. 
Aprovecha cuando recarga para lanzarle 
un ataque de largo alcance con el fin de 
encadenarle y atacarle con un 
devastador flechazo. 

LH TQHHE UEL HELQJ 

Una vez termines con los dos psicópatas, 
Alyssa aparecerá en la gigantesca 
escalera de caracol de la Torre del Reloj. 
Sube hasta que la chica llegue a una 
sala llena de engranajes. Coge la Flecha 
Atadora. Agáchate para pasar bajo los 
engranajes hasta alcanzar una puerta 
que conduce al exterior. Toma una Flecha 
Repelente y deslízate bajo el hueco de la 
estatua. Regresa bajo la esfera del reloj 
y tira de la palanca roja. Ahora sube por 
la escalerilla. Llegarás a una estancia 
con el último diario para grabar partida 
de todo el juego. Después ve siguiendo 
los diferentes engranajes y cuando 
llegues al último intenta subirte en el 
que está en vertical, Alyssa subirá al 
tejado de la torre para enfrentarse al 
último asesino de su aventura. Lord 
Burroughs. No te acerques a él, sus 
ataques tienen bastante alcance. 
También tiene un ataque especial, 
cuando emita un grito esquiva la esfera 
porque de otra manera Alyssa quedará 
encadenada. Si consigue hacerlo tres 
veces el juego habrá terminado. También 
lanza una masa roja que paraliza a la 
chica. La mejor estrategia es estar justo 
enfrente de él durante todo el combate y 
con la mayor distancia posible. Tras 
haber perdido una buena parte de su 
barra de energía, comenzará a lanzar 
tres bolas en lugar de una. I 
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Evita sus 
martillazos 
al suelo 
agachándote 
con el botón 
Círculo. El 
resto del 
combate es 
pan comido. 


No te acer- 
Ques mucho 
o el ácido te 
alcanzará. 
Ten en cuen- 
ta Que tam- 
bién lanza 
atapues a 
distancia. 


El único pro- 
blema de 
este enemi- 
go reside en 
su lanza- 
miento de 
hachas. 
Rgáchate y 
será tuyo. 



Hay Que 
tener 
paciencia 
con su 
poder para 
teletranspor- 
tarse. pero 
tiene poca 
energía. 



Recarga el 
arco mien- 
tras él hace 
lo mismo 
para lanzar- 
te un atapue 
a larga dis- 
tancia. y le 
vencerás. 


Un hueso 
duro de roer. 
Mantén la 
distancia y 
aprovecha 
los tiempos 
muertos y 
las Flechas 
especiales. 
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máximo, 


GRñND PRIX CHALLENGE 


GUILTY GERR X2 


TÜMB RRIDER 

EL RNGEL DE LR OSCURDRD 


Objetos infinitos 

Esto en realidad no es un truco. Se 
trata más bien de un olvido de los 
programadores que puedes utilizar 
en tu propio beneficio. Toda la ayuda 
que puedas encon- 
trar en este 
juego te será 
jiPP ’ necesaria, así 

^ Él I q u e a p rové- 
chala. Los 

InlSV (botiqui- 

i nes, vendas, etc) 

vuelven a apare- 
cer si entras de 
nuevo donde los 
encontraste. 

Con algo de 
paciencia 


conseguirás tener el inventario a 
rebosar. 

Sin problemas de aire 

Uno de los mayores problemas 
que te encontrarás a la hora de 
jugar a este título son las fases 
acuáticas. Si quieres que la canti- 
dad de tiempo que Lara puede 
aguantar debajo del agua no sea 
un problema, graba la partida 
cuando te quede poco aire. Al 
cargarla, aparecerás en el mismo 
lugar pero con la barra de aire al 


Movimientos 
, de Lara 

Á' Algunos de los clá- 
Jf - sicos movimientos 
jf *■ de Lara, que no se 
encuentran detallados 
en el manual del juego, 
siguen presentes. Si tras 
colgarte de un saliente 
subes a él con el botón de 
andar presionado, Lara hará 
una espectacular acrobacia 
Para realizar el salto del ángel, 
mantén presionado el botón de 
andar, pulsa hacia adelante en el 
stick analógico y acto seguido 
presiona el botón de salto. 


■ Todos los circuitos 
Introduce como código 

TEAMPEEP. 

■ Todos los desafíos del Grand Prix 

Introduce IMHRACING como código. 

■ Todos los niveles de dificultad 
Introduce REDJOCKS como código. 


■ Todos los púgiles 

Selecciona la opción de trucos en el 
menú del juego. Después introduce 
Start, X, Círculo, Cuadrado, 

Cuadrado, R1, Rl, Cuadrado, Círculo, 
X, Start. 

■ Invencibilidad 

Selecciona la opción de trucos en el 
menú del juego. Después introduce 
Start, X, X, Círculo, Círculo, Rl, Rl, 
Cuadrado, Cuadrado, Start. 

■ Modo Turbo 

Selecciona la opción de trucos en el 
menú del juego. Después introduce 
Start, Rl (10 veces), Start. 

■ Power-ups 

Selecciona la opción de trucos en el 
menú del juego. Después introduce 
Start, X, Círculo, X, Círculo, X, Círculo, 
Cuadrado, Cuadrado, Cuadrado, 

Start. 

■ Modo Conversación 

Selecciona la opción de trucos en el 
menú del juego. Después introduce 
Start, Rl, X, Círculo, Cuadrado, Rl, 

Rl, Rl, Start. 


■ Torneo Intercontinental 

Selecciona la opción de trucos en el 
menú del juego. Después Introduce 
Start, X, X, X, Círculo, Círculo, 
Círculo, Cuadrado, Cuadrado, 
Cuadrado, Start. 


■ Modo de trucos 

Para poder introducir los siguientes 
trucos, debes conseguir la vuelta 
más rápida en cualquiera de los cir- 
cuitos del juego y, a continuación, 
poner cualquiera de los códigos que 
a continuación te revelamos. 


■ Luchar contra los oponentes en 
versión SP 

Mantén presionado L1 al seleccionar 
la modalidad Arcada o M.O.M. 

■ Luchar contra los oponentes en 
versión EX 

Mantén presionado L2 al seleccionar 
la modalidad Arcada o M.O.M. 

■ Luchar contra los oponentes en 
versión EX y SP 

Mantén presionado L1 y L2 al selec- 
cionar la modalidad Arcada o M.O.M. 


■ Barra de tensión infinita 

Presiona Start antes de elegir a tu 
luchador en la pantalla de selección 
de personaje. 

■ Luchar con un luchador SP 

Derrota al luchador de esta versión 
que quieras y antes de seleccionarle 
mantén pulsado Ll. 


BLRCK RND BRUISED 
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RETUnn TQ XH5TLE 
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Proein y Playstation 2 Revista Oficial te sitúan en primera línea de la Segunda Guerra Mundial para com 
batir a las tropas de Hitler. Si quieres conseguir uno de los 20 premios de este concurso, compuestos por 1 
Return To Castie Wolfenstein: O.R. para Playstation 2 y 1 camiseta, tan sólo tienes que participar en este con- 
curso enviando un mensaje con la respuesta correcta a la siguiente pregunta, antes del día 19 de agosto. 


¿Qué otro famoso shooter en primera persona creó id Software? 


A) Doom B) Gun Survivor C) Manic Miner 


cancunsD ^^uiaLFEnETEinh^ 

La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Sólo tienes que enviar un mensaje 
de texto desde tu móvil al número 5 3 5 4 poniendo la palabra lUülf, espacia + respuesta 
correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A, deberías mandar al número 
5 3 5 4®’ siguiente mensaje: Luolf A. 

Coste máximo por cada mensaje 0,90 euros + IVA. Válido para todos los operadores. El premio no podrá ser canjeado por dinero. No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. 

Se llamará por teléfono a los ganadores y sus nombres saldrán publicados en próximos números de la revista. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Sus 
datos serán incorporados en una base de datos informatizada propiedad de Ediciones Reunidas S.A. con motivo de este concurso, y para informarle de futuras promociones. Usted podrá 
ejercitar los derechos de acceso, rectificación, cancelación y oposición dirigiéndose a Ediciones Reunidas S.A. c/O'Donnell 12 28009 Madrid. Fecha límite: 19 de agosto. 






Spiinter Cell 2 

Hola, me llamo Juan y soy un fan de 
vuestra revista. Me gustaría que me 
contestárais a unas preguntas: 

1. - ¿Se sabe algo sobre una segunda 
parte de Spiinter CeIR 

2. - Tengo el Medal Of Honor Frontline y 
me gustaría saber si va a salir una 
segunda parte de este juego. 

3. - He oído que van a sacar un juego 
sobre la conocida serie de TV CSI. ¿Para 
cuándo podría llegar ese juego? 

4. - Si han sacado juegos de Spider-Man 
y Superman, ¿sacarán uno de Batmanl 
Juan Bonet, vía e-mail. 


Enviad vuesl-naa 
CDnsull-as a: 

Hayisl-a 

p^nn 


Calle □'□annell, 12 
Madrid 28009. 
escribiendo 5.Ü.S. 
en una esquina 
del sobre, o al e-mail 

psS'gPUpOZBrBJBS 

poniendo como 
asunto 5.D.5. 


1.- La buena noticia es que sí. Se 
llamará Spiinter Cell: Pandora 
Tomorrow, tendrá posibilidades On- 
line (como juego cooperativo) y su 
desarrollo será más cinematográfi- 
co que el de la primera entrega. La 
mala noticia es que por ahora es 
exclusivo para Xbox. 


2. - EA-Los Ángeles está completan- 
do el desarrollo de MOH: Rising 
Sun, la nueva entrega de la saga. 

3. - En abril se lanzó en EE.UU. la 
versión PC del juego, así que no tar- 
dará mucho en aparecer para PS2. 

4. - Actualmente encontrarás Batman 
Vengeance y Batman: Dark 
Tomorrow para PS2. En el futuro. 

Ubi lanzará Batman: Rise Of Sin Tzu. 

La nueva P5X 

Hola, me llamo Eran y como no quisiera 
andarme con rodeos porque ya sabéis 
que sois los mejores iré al grano: 

1. - ¿Cuanto cuesta la bolsa de viaje para 

la Playstation 2? 

2. - ¿La PSX llegará a superar en poten- 
cia a la actual PS2? 

3. - Para vosotros, ¿qué juego me reco- 
mendáis: Primal o The Mark Of KrR 

4. - ¿Para cuándo FFXIen Europa? 

5. - Al comprar SOCOM, ¿incluye todo lo 
necesario para poder jugar On-lineo es 
necesario comprar algo más aparte? 

6. - Se podrá jugar On-line mediante otra 
compañía que no sea Terra? Y en caso 
afirmativo, ¿podré jugar mediante Eres- 
Mas? 

7. - ¿Qué velocidad será la mínima para 
jugar sin ralentizaciones? No se puede 
jugar sin ADSL, ¿verdad? 

Fran, vía e-maíl. 

1. - 30 Euros es el precio aproximado 
de venta al público de la bolsa de 
transporte. 

2. - (Suponemos que te refieres al 
nuevo «set-top box» de Sony); en 
principio, el hardware dedicado a 
juegos que incluye la máquina será 
idéntico al de PS2. Técnicamente no 
superará en ningún detalle a la 
actual configuración de PS2. 

3. - Primal tiene una estética más 
adulta, un desarrollo algo más 
«oscuro» y es más largo que The 
Mark OfKri, que une una estética de 
dibujos animados a un concepto de 
juego muy adulto. Primales ligera- 
mente más largo y, gráficamente, 
más impresionante que el título cre- 
ado por SCEA. 


4. - Aún seguimos esperando a que 
Square Europa se decida a lanzar el 
esperado FFXI en nuestro continente. 
No hay nada confirmado por ahora. 

5. - En principio, necesitarás, ade- 
más de SOCOM, el adaptador de 
banda ancha y, lógicamente una 
conexión ADSL o cable. 

6. - Claro. Cualquier proveedor que 
ofrezca una conexión de banda 
ancha puede servir para conectar 
nuestra PS2 a Internet. 

7. - Todos los títulos aparecidos 
hasta la fecha en España con posi- 
bilidades On-line requieren una 
conexión de banda ancha. De 
hecho, ni siquiera se comercializa 
un módem para PS2 preparado para 
conectar la consola a Internet a tra- 
vés de una línea telefónica normal. 

Gran Turismo M 

Hola me llamo Dani y me gustaría que 
me resolvieseis unas dudas. Aquí van: 

1.- ¿En SOCOM se podrá jugar con el 
Headseten el modo para un jugador? 

2- ¿Sabéis cuando saldrá GT4I 

3- ¿Se sabe algo del juego The FastAnd 
The Furiousl 

4- ¿Merece la pena Eye Toyl 

5- He oído que va a salir Mafia para 
PS2, ¿es verdad? 

Daní, vía e-maíl. 

1. - Claro. No es indispensable, pero 
le añade al juego una nueva dimen- 
sión de interactividad. Podrás 
comunicarte con tus compañeros de 
equipo «virtuales» a través de 
pequeños comandos que un sofisti- 
cado sistema de reconocimiento de 
voz transforma en órdenes. Los men- 
sajes de radio tanto de la central 
como de los compañeros también 
llegan a través del Headset. 

2. - Polyphony planea lanzarlo en 
Japón a principios de 2004. 

Teniendo en cuenta la importancia 
del juego, suponemos que en menos 


Ü8M 
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de 4 Ó 5 meses lo tendremos en 
España. 

3. - Genki está a cargo de su desa- 
rrollo. El juego permitirá seleccio- 
nar entre diferentes vehículos de 
las dos entregas cinematográficas y 
su desarrollo será similar al de 
Midnight Cluh II, pero sólo en LA. 

4. - Por supuesto que merece la 
pena. Eye Toyes el título más origi- 
nal que ha aparecido para PS2 
desde su aparición en el año 2000. 
Sustituye el control a través del 
DuaIShock 2 por los gestos y la 
mímica frente a una pequeña cáma- 
ra y es el título más divertido e indi- 
cado para jugar en compañía. 

5. - Un año después de aparecer en 
PC, este GTA ambientado en los 
años 30 y en pleno apogeo de la 
mafia neoyorquina, está a punto de 
ponerse a la venta en EE.UU. para 
PS2 de mano de lllusion Softworks. 


NBR Uve vs NBR 2K3 

Es mi primera consulta y, ya que os hago 
unas preguntas, os quería dar las 
gracias y la enhorabuena por la revista: 

1 .- ¿Va a salir Wolfenstein o Medal Of 
Honor en versión On-linel 
Ir ¿Cuál de los dos en versión básica 
es mejor? 

3. - He oído hablar de Commandos 3, ¿va 
a salir pronto o es sólo un rumor? 

4. - Últimamente están saliendo bastan- 
tes juegos de deportes, ¿va a salir algún 
juego de balonmano? 

5. - ¿Qué juego me recomendáis: NBA 
Live2003oNBA2K3R 

Marcos «S.A.», vía e-mail. 


1. - En ninguno de los dos títulos se 
ofrecerán posibilidades On-line. Lo 
más parecido que encontrarás es la 
versión Xbox de Wolfenstein, con 
juego a través de Xbox Live. 

2. - Wolfenstein es más largo que el 
título de EA Games y está respalda- 
do por la experiencia de id 
Software, creadores del género. 
Medal D7/foi?or presenta una impe- 
cable y cinematográfica puesta en 
escena, un engine 3D insuperable y 
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añade algún que otro nuevo elemen- 
to al género shoot'em-up. 

3. - Pyro Studíos está ultimando los 
detalles de la tercera entrega para 
PC de su exitosa saga; aunque aún 
no hay nada confirmado, parece muy 
posible que, tras la versión PC, el 
título sea versionado a las consolas 
de última generación (al igual que 
ocurrió con Commandos 2) 

4. - No parece muy probable, pero 
después de ver títulos como Street 
Soccero Pro Beach Soccer, todo es 
posible. 

5. - Como suele ocurrir, el título crea- 
do por EA Games posee las licen- 
cias de todos los jugadores (inclui- 
do, desde hace varios años, Michael 
Jordán) y los rosters más actualiza- 
dos, mientras que el juego de Sega, 
NBA 2k3, supera ligeramente a NBA 
Uve 2003 en jugabilidad y control. 

Nuevo R.E. para Playstation 2 

Hola me llamo José Manuel y quiero 
preguntaros algo: 

1 ¿Va a salir SpI ínter Cell en serie 
Platinuml 


Ir ¿Saldrá algún juego nuevo de la saga 
Resident Evíl tiara Playstation 2? 

3.- ¿Qué se sabe de Metal Gear Solid 

José Manuel, vía e-maíl. 

1. - Es muy probable que un gran 
juego como Splinter Ce// llegue a la 
serie Platinum, pero tendrás que 
esperar como mínimo ocho meses 
para comproharlo. 

2. - Poco después de terminar el 
verano, Capcom lanzará al fin 
Resident Evil Outbreak, la esperada 
entrega On-line de la famosa saga 
de Survival Horror. 

3. - La aventura tiene lugar en 1960 
y parece ser que el protagonista, 
en ésta ocasión, será Big Boss; 
archi-enemigo de Solid Snake 
desde los tiempos del primer Metal 
Gear aparecido para MSX. 

Vülante GT Forcé de Logitech 

i ¡ ¡ Hola ! ! ! Tan sólo tengo una pregunta: 

1.- ¿Podríais decirme las diferencias (si 
las hay o son significativas) entre ios 
volantes para Playstation 2 GT Forcé y 
Logitech Driving Forcel 
ROUBAIX, vía e-mail. 

1.- Técnicamente no hay ninguna 
diferencia. Amhos volantes están 
creados por Logitech y la única dife- 


rencia radica en los pequeños deta- 
lles en color azul de la versión GT 
Forcé, ya que la otra está destinada 
al mercado de PC. La circuitería y 
conectividad (USB) es exactamente 
la misma. 

Tony Hauuk's Pro Skater 5 
Hola, me llamo Aitor y soy un apasiona- 
do de Tony Hawk's Pro Skater. 

1. - Me preguntaba si van a sacar la quin- 
ta entrega este año. 

2. - También quería saber si BMXXXX 
está bien. 

3. - Me gustaría que me dijerais si creéis 
que merece la pena comprarse el GTA3. 

Aitor, vía e-mail. 

1. - Antes de final de año podrás dis- 
frutar con Tony Hawk's Underground. 
En esta ocasión, el título protagoni- 
zado por el más famoso skater úe la 
historia pertenece más al género de 
la aventura que al deportivo e inclu- 
ye algún que otro detalle que acerca 
su desarrollo al del conocido GTA3. 

2. - BMXXXX es la continuación de 
la saga Dave Mirra de Acciaim (aun- 
que sin Dave). Posee un desterni- 
llante desarrollo y un contenido algo 
suhidito de tono. 

3. - Hay pocos títulos en el mercado 
tan jugables, adíctivos y divertidos 
como GTA3y GTA: Vice City. 





Al fin, nuestra que- 
rida Playstation 2 
se conecta a 
Internet y permite 
el juego On-line a 
través de banda 
ancha. Títulos 
actuales como 
SOCOM o Midnight 
Club //y futuros 
lanzamientos de la 
talla de Syphon 
Filter: Omega Strain 
garantizan a la 
máquina de Sony 
un próspero futuro 
en la red. 


Los desalmados 
creadores del dis- 
positivo Xploder, 
para introducir tru- 
cos en los juegos 
de PS2, ya han con- 
firmado que son los 
únicos capaces de 
hacerlo con los títu- 
los On-line. Si Sony 
no controla este 
tipo de acciones 
con sus juegos, es 
posible que la 
diversión On-line 
' acabe antes de lo 
esperado. 


LH CHnTH ,^oyun 

wfanático 
de la trilo- 
gía The Matrixy, francamente, el juego no me 
ha defraudado. He leído muchos comentarios 
de todo tipo sobre el juego; que si es muy fácil, 
que no está a la altura de la película... La ver- 
dad es que dudé antes de comprarlo debido a 
las duras críticas que había leído, pero la 
reviewóe vuestra revista me animó bastante. 
Después de pasarme el juego con los dos per- 
sonajes, sigo sin comprender en qué se basan 
para decir que este juego no es bueno. 
Reconozco que controlar todos los movimien- 
tos no es del todo fácil al principio pero una vez 
que te haces con ellos no puedes parar de dar 
puñetazos y saltar por las paredes con el Foco. 
En este sentido, respeta al máximo la esencia 



de las películas pero sin limitarse a repetir sus 
escenas fase por fase. No entiendo que se 
hable mal de este título cuando tiene un apar- 
tado gráfico impecable, una amplia libertad de 
movimientos y la posibilidad de hacer casi todo 
lo que hacen Neo y compañía en la película. Si 
Enter The Matrixes una mala adaptación (en 


este caso, complemento) de una esperada pelí- 
cula como Matríx Reloaded, me gustaría que 
alguien mencionase una sola adaptación a 
videojuego de un filme que tuviese al menos la 
mitad de calidad que el juego de Shiny, que 
captase la esencia de la película en la que se 
basa de una forma tan fiel como lo hace ETM... 
Y no me vale GoldenFye, que salió dos años 
después de estrenarse la película. Aunque lo 
que sí se echa en falta es el doblaje al castella- 
no, oír a los personajes con las voces de la 
película hubiese sido una auténtica gozada. Si 
algún aficionado a las películas de The Matríx 
está leyendo ésto, que no se deje llevar por las 
opiniones de los demás. Enter The Matrixes un 
grandísimo juego y plasma la esencia del filme 
de los Wachowskí a la perfección. 

Seraph, vía e-maíl. 
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O! iver Stone le brindó a Tam Berenger i a oportuni- 
dad de representar el mejor papel de su carrera. 



QUIEN TE HR VISTO Y QUIEN TE VE 


Johnny Depp pasa 
de puntillas como 
secundario del 
pelotón sin hacer 
sospechar lo pue le 
llegaría años des- 
pués. 

Forest LUhitaker ya 
da muestras de pue 
a pesar de un físico 
difícil sabe adaptar- 
se a cualpuier cir- 
cunstancia y pape!. 


El hermano de Matt 
Dillon. Kevin. 
comenzó en el cine 
con categoría, sin 
embargo su trayec- 
toria se ha diluido 
con el paso del 
tiempo. 







P latoon no sólo significó el definitivo despegue internacional del director 
Oliver Stone, sino que en 1986 supuso una oportunidad interpretativa para 
sus jóvenes actores, y otros no tan jovenes. Charlíe Sheen repetiría un 
año después en Wall Street con Stone y estas dos colaboraciones con el que 
fuera guionista del Expreso De Medianoche (Alan Parker, 1 978) son sin duda 
lo mejor del descarriado hijo de Martín Sheen. Curiosamente lo mejor del pro- 
genitor de Charlíe también fue una historia de la guerra de Vietnam: 

Apocalypse Now{?. Ford Coppola, 1975). Para Wíllen Dafoe y Tom 
Berenger la historia después de Platoon fue distinta. Ambos fueron nominados 
al Oscar y mientras Dafoe ha conseguido papeles dispares, Berenger parece 
no haber confirmado todo su potencial cinematográfico. I.G. 

■ CRLIDRD DE LD5 EHTRR5: □ □ □ □ □ 
Esta edición especial cuenta con un documental 
que vuelve a meter el dedo en la llaga con respec- 
to al conflicto de la guerra de Vietnam. Quizá, 
dentro de 20 años se hable de la guerra de Irak... 


■ PI5TR5 DE RUDID / 5UBTÍTULD5: 

Idiomas: castellano e inglés Dolby Digital 5.1. 

Subtítulos: castellano, inglés, portugués, francés, italiano, etc. 

■ TIPD DE DUD: DVD 9 

■ EDnPRñÍR: 20th Century Fox Home Entertaínment 

■ PREEID: 24.01 Euros 


Imagen del 
documental 
«Tour por el 
infierno», una de 
ias joyas de 
esta edición 
especiai. 


URLDñREIÚn: ■ ■ ■ ■ ■ 

Fox continúa rescatando, limpiando y ofreciendo a buen precio grandes películas béli- 
cas. Esta vez es una producción que cuenta como base con la experiencia personal del 
propio Stone en Vietnam donde luchó de 1967 a 1968 y donde con anterioridad había 
estado dando clases de inglés. Vietnam le marcó sin duda, y queda patente en su fil- 
mografía: Entre El Cielo y La tierra (1 990), Nacido El 4 De Julio (1 989), etc. 
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por « Bruno Sol e Isabel Garrido » 




C uando Paul Thomas Anderson, el genio responsable 
de Magnolia y Boogie Nights, anunció que su siguiente 
filme iba a estar protagonizado por Adam Sandiar, más 
de un cinéfilo se echó a temblar. Nadie podía imaginar que 
tras esa facha de comicastro del Saturday Night Uve se 
escondía un fantástico actor, capaz de dar vida a un perso- 
naje atormentado, sometido por siete crueles hermanas. 

Emily Watson encarna a la mujer que enamora y rescata 
a Sandier de su terrible vida en esta inclasificable pelícu- 
la, en la línea de las anteriores creaciones de Anderson. 

Por cierto, Punch-Drunk Lave le proporcionó la Palma de 
Oro al mejor director en el último festival de Cannes. B.S. 

■ CñLIDRD DE LD5 EWTñRB: □ □ □ □ □ 

Tan singulares como el argumento de la película, los extras de Punch-Drunk Lave 
(reunidos en un DVD extra) incluyen dos secuencias inéditas, un montaje con secuencias 
alternativas (titulado Blossoms And Blood\, tráiler de cine, galerías de arte y un anuncio 
del Rey de los Colchones (el personaje interpretado por Philip Seymor Hoffman). 


■ PI5TR5 DE ñUDID / 5UBTÍTULD5: 

Idiomas: castellano, inglés y francés (todos en 5.1 EX). 
Subtítulos: castellano, inglés, francés y árabe. 


...y una peculiar 
galería de arte. 


Lo mejor de todo, 
el anuncio de 
televisión del 
Rey de los 
Colchones. 


■ TIPD DE DUD: 1 DVD9 + 1 DVD 5 

■ EDnPññÍR: Columbia TriStar HV ■ PñEEID: 24.01 Euros 

Punch-Drunk Lave úesconce[t3[á a los fansúe Sandier, pero hará las delicias de 
aquellos que disfrutaron con sus obras anteriores, aunque esta nueva película es más 
modesta. Y por supuesto, cuenta con la aparición de los dos actores fetiche de P.T. 
Anderson, Philip Seymour Hoffman y Luis Guzmán. Eso sí, después de ver el exhaus- 
tivo documental que acompañaba a Magnolia se echa en falta aquí algo parecido. 


tas... 


El DVD extra 
incorpora dos 
escenas inédi- 
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REVISTA N» 25 


REVISTA N» 26 


REVISTA N« 27 


REVISTA N“ 28 


REVISTA 29 


REVISTA N“ 30 


The Getaway, El Planeta 
Del Tesoro, MX 
Superfly, V-Rally 3, 
Battie Engine Aquila. 


Pro Evolution Soccer 2, 
FIFA Football 2003, Ape 
Escape 2, Formula One 
2002, Rocky, Eggo 
Mania. 


Primal, Mortal Kombat 
D.A., ATV 2 Q.P.R., 
Crashed, Ghost Recon, 
NBA Uve 2003, Sly 
Raccoon, Space Channel 
Five Part 2, Tiger Woods 
2003, W.W.E. 
Smackdown. 


Spiinter Cell, Rayman 3 
Hoodium Havoc, Grand 
Prix Challenge, Dr. Muto, 
Zapper, The Mark Of Kri, 
Time Splitters 2, 
Wakeboarding 
Unleashed, War Of The 
Monsters. 


Vexx, Tenchu: La Ira Del 
Cielo, Spiinter Cell, Ape 
Escape 2, Dakar 2, The 
Scorpion King, Silent Hill 
2, Zone Of The Enders, 
Spy Hunter. 


Moto GP3, W.R.C. II 
Extreme, Shinobi, 
Conflict Desert Storm, 
Primal, Pride F.C., 
Dynasty Warriors 3, 
Evolution Skateboarding, 
Project Edén, Herdy 
Gerdy. 


Demos Jugables: 
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Si quieres conseguir los números atrasados de Playstation 2 Revista Oficial ahora tienes la oportunidad de hacerlo. 

Recorta o fotocopia el cupón que se adjunta y envíalo a: Ediciones Reunidas S.A., Opto, de Suscripciones, C/ O'Donnell, 12. 28009 Madrid. 


Deseo que me envíen los siguientes números atrasados: 

al precio unitario de 8 € (incluido IVA y gastos de envío). 

Teléfonos Departamento Suscripciones; (91) 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 33 52. E-mail: suscripciones@grupozeta.es .* Oferta válida hasta fin de existencias. 

Apellidos y Nombre: 

Dirección: Población: 

C.P. Provincia: Teléfono: 

Forma de Pago: 

□ Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas S.A. C/ O'Donnell, 12. 28009 Madrid. 

□ Giro Postal N- (indicando en el apartado «Texto»: Revista Oficial Playstation 2 y los números que desea). 

□ Tarjeta de Crédito N2 Titular: 

Fecha Caducidad Firma Titular (imprescindible): 







NOVEDADES 


El Caballero Negro 


Martin Lawrence aspira a 
convertirse en un nuevo Eddíe 
Murphy con permiso de Will 
Smith. En esta ocasión con 
una comedieta de humor tele- 
visivo inspirada en la novela 
de Mark Twaín, Un Yanki En 
La Corte Del Rey Arturo. 
Chistes fáciles con reivindica- 
ciones raciales que tanto gus- 
tan a los norteamericanos. I.G. 

■ CRLIDRD DE LD5 EHTñRS: H □ □ CU lü 
A pesar de lo poco sorprendente del argumento los 
extras merecían buena puntuación gracias a las 
«patochadas» de Martin que dan mucho de sí. 

■ PI5TR5 DE RUDID: 

Idiomas: español, inglés (ambos en 5.1). 

Subtítulos: español, inglés. 

■ TIPD DE DUD: DVD 9 

■ CDnPRñÍR: 20th Century Fox HE ■ PUP:24.01 E. 


Cazavamplras de Tsui Hark 


Tsui Hark produjo algunos 
de los primeros éxitos de 
John Woo, como A Better 
Tomorrowy la mítica Una 
Historia China De 
Fantasmas. Por desgracia, 
esta fábula sobre vampiros 
chinos no alcanza ni de lejos 
la calidad de estas dos pelí- 
culas. No da miedo y las 
peleas son de risa. B.S. 

D CRLIDRD DE LD5 EWTñRE: □ □ □ □ 

Es triste, pero lo más notable de este DVD es el tráiler 
de Cowboy Bebop: La Película. Junto a él, el tráiler origi- 
nal de Cazavampirosy e\ de En La Oscuridad. 

■ PI5TR5 DE RUDID: 

Idiomas: castellano, inglés, cantonés (todos en 5.1). 
Subtítulos: castellano, inglés, portugués, etc. 

■ TIPD DE DUD: DVD 5 

■ CDnPRñÍR: Columbia TriStar HV ■ PUP: 24.01 E 


Disfraz 


El poco agraciado Dana 
Carvey, famoso en España 
por hacer pareja con Mike 
Myers en El Mundo De 
Wayne, firma una historieta 
que trata hacer de reír pero que 
se queda algo infantil. La excu- 
sa de un personaje que tiene 
un don con eso de disfrazarse, 
sirve para que Carvey llegue a 
imitar al mismo G. Bush. I.G. 

■ CRLIDRD DE LD5 EHTñRS: CI] □ [□ □ □ 
Aunque no hablemos de una comedia desternillante, lo 
cierto es que en cuestión de extras no faltan detalles: 
desde secuencias inéditas, Making Ofy videoclip. 

■ PI5TR5 DE RUDID: 

Idiomas: español, inglés e italiano (D.D 5.1). 

Subtítulos: español, inglés e italiano. 

■ TIPD DE DUD: DVD 9 

■ CDnPRñÍR: Columbia TriStar HE ■ PUR24.01 E. 






URLDñRCIÚR: ■ ■ ■ □ □ 

Los consumidores de DVD están acostumbrados a las 
comedias made in USA. No obstante se agradece que es- 
ta vez un cómico nacido de la televisión yanqui no incurra 
en un típico papel de policía listillo, ladronzuelo con escrú- 
pulos o gángster simpático que dispara balas de geminóla 
para hacer las delicias de los devorado- 
res de palomitas del mundo occidental. 


URLDñRCIÚR: ■ □ □ n □ 

Más valdría rescatar cualquier entrega de Una 
Historia China De Fantasmas que editar un título tan 
flojo como éste, que no contentará ni a los fansúe 
las artes marciales ni a los amantes del terror. La 
trama es aburrida, los efectos especiales tercermun- 
distas... Cualquiera de los DVD de Jackie Chan edi- 
tados por Columbia es más atractivo. 


URLDñRCIÚR: ■ ■ ■ □ □ 

El protagonista de la serie Hotel, James Brolin, inter- 
preta al padre de Carvey y se atreve a hacer un chiste 
con su mujer Barbra Streisand; quizá, si se está atento, 
el guiño más agudo de la película. Lo mejor es que es 
corta y colorista lo que hace que los disfraces no resulten 
demasiado pesados. En resumen un Mortadelo italoame- 
ricano con algún golpe demasiado localista. 



Pantera IfosaéiiJlVD! . | vy : /ni , - , 

^Oth Century Fox Home Video prepara todo/ín bombazo parames de septiembre: las cinco películas de La Pantera Rosa, reunidas en uní^oso Digipack ^=^0 
'ilustrado a lo años 60. La Pantera Rosa, El Nuevo Caso Del Inspector Closeau, La Pantera Rosa Ataca De Nuevo, La Venganza De La Pantera Rosa y TrasLa Pista 
De La Pantera Rosa. Lo mejor del maestro Blake Edwards, protagonizadas por el genial Peter Sellers y acompañadas de un sexto DVD cargado de extras. 


Sonrisa Peligrosa 


Steve Martin da vida a un 
dentista seducido por la 
femme fatale Helena 
Bonham Cárter en esta 
negrísima comedia, cercana 
al thríller, que cuenta con un 
magnífico plantel de secunda- 
rios (Laura Dern, Elias 
Koteas y Scott Caan). Su 
sorprendente desenlace te 
dejará sin palabras. B.S. 

■ CRLIDRD DE LD5 EWTñRS: □ Q E3 CU □ 
Making Of, Storyboards, secuencias inéditas, el 
documental Mordido: Introducción A La Odontología 
Forense, biofilmografías, tráiler y fichas técnicas. 

■ PI5TR5 DE RUDID: 

Idiomas: castellano, inglés (ambos en 5.1). 
Subtítulos: castellano e inglés. 

■ TIPD DE DUD: DVD 9 

■ CDnPRñÍR: Lauren Video Hogar ■ PUP: 24.01 E 

■ URLDñRCIÚR: ■■■□[□ 

Sorprende ver a Steve Martin protagonizar una película 
tan oscura, tras años de comedias familiares. El culpable, 
David Atkins, fue también el guionista responsable de 
aquella rareza llamada El Sueño DeArizona, donde Emir 
Kusturica dirigió a J. Depp y J. Lewis. Sonrisa 
Peligrosa (conocida en EE.UU. como Novocaine) resulta 
bastante más asequible y es ciertamente más divertida. 



El Mundo Está Loco, Loco... 


Stanley Kramer quiso 
homenajear el cine cómico 
de la mejor forma posible, 
con una comedia de propor- 
ciones gigantescas. 

Spencer Tracy capitanea 
un reparto insuperable con 
verdaderos ases del humor 
de la talla de S. Caesar, P. 
Silvers o T. Thomas. Una 
gran obra maestra. B.S. 

■ CRLIDRD DE LD5 EWTñRE: Hi □ □ □ □ 
¿Cómo es posible que la edición de Zona 2 (la nues- 
tra) sólo incluye el tráiler, cuando la de Zona 1 
(USA) ofrece un documental y escenas extendidas? 


Manhunter 


Antes de la exitosa serie 
C.S.I. que ha visto incluso 
cómo la secuela cinematográ- 
fica de Los Ángeles De 
Charlie le dedicaba una paro- 
dia, el actor William 
Petersen (Grissom) protago- 
nizó esta primera adaptación 
cinematográfica de la novela 
de Thomas Harris El Dragón 
Rojo con Hannibal Lecter. I.G. 

■ CRLIDRD DE LD5 EWTñRS: □ □ □ □ □ 
Tan sólo el tráiler original de cine de 1986. Sin embargo, 
el precio y la oportunidad de comparar esta cinta con el 
remake del año pasado compensa la escasez. 




■ PI5TR5 DE RUDID: 

Idiomas: castellano (mono), inglés y alemán (5.1). 
Subtítulos: español, inglés, alemán, etc. 

■ TIPD DE DUD: DVD 9 


■ CDnPRñÍR: 20th Century Fox HE ■ PUP:18E. 


■ URLDñRCIÚR: 


!□ 


Incluso en una edición tan rácana en extras como ésta 
(en comparación con la edición USA), El Mundo Está 
Loco, Loco, Loco sigue siendo un DVD indispensable 
para cualquier amante del cine. La épica persecución, en 
busca del dinero enterrado por Jimmy Durante, da pie a 
gags que no olvidarás en toda tu vida, y todo ello en un 
glorioso scopeque las televisiones jamás han respetado. 


■ PI5TR5 DE RUDID: 

Idiomas: inglés (D.D. 5.1) y español (mono 5.1). 
Subtítulos: castellano e inglés para sordos. 

■ TIPD DE DUD: DVD 5 

■ CDnPRñÍR: 20th Century Fox HE ■ PUR18E. 

■ URLDñRCIÚR: ■■■■□] 

Míchael Mann dirige la que en su momento fue una 
película de suspense y terror al uso como aquel Henry, 
Retrato De Un Asesino. El tiempo haría que Jonathan 
Demme convirtiera unos años después la segunda 
aventura literaria del doctor Lecter en un clásico cine- 
matográfico que traspasaba la barrera del encasilla- 
miento por género tipo. Después llegaría Hannibal. 
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Playstation 


Playstation E 


CAPCpM 


Capcom y Playstation 2 Revista Oficial te ofrecen la oportunidad de adentrarte en una de las continuacio- 
nes más terroríficas de la saga Resident Evil. Si quieres conseguir uno de los 20 premios de este concurso, 
compuestos por 1 Resident Evil Dead Aim para Playstation 2 y 1 camiseta, tan sólo tienes que participar en 
este concurso enviando un mensaje con la respuesta correcta a la siguiente pregunta, antes del 19 de agosto. 

¿Cómo se llama el protagonista de Resident Evil Dead Aim? 

A) Bruce Me Gyvern B) Harry Sotadas C) Frank Calpany 


□ □miUnSD HHHEEIllEnT EUIL^f 

La mecánica de participación en este concurse es muy sencilla. Sólo tienes que enviar un mensaje 
de texto desde tu móvil al número 5 3 5 4 poniendo la palabra evil, espacio + respuesta 
correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la A, deberías mandar al número 
5 3 5 4 ®* siguiente mensaje: evil A. 

Coste máximo por cada mensaje 0,90 euros + IVA. Válido para todos los operadores. El premio no podrá ser canjeado por dinero. No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. 

Se llamará por teléfono a los ganadores y sus nombres saldrán publicados en próximos números de la revista. La participación en este sorteo Implica la aceptación total de sus bases. Sus 
datos serán incorporados en una base de datos informatizada propiedad de Ediciones Reunidas S.A. con motivo de este concurso, y para informarle de futuras promociones. Usted podrá 
ejercitar los derechos de acceso, rectificación, cancelación y oposición dirigiéndose a Ediciones Reunidas S.A. c/O'Donneil 12 28009 Madrid. Fecha limite: 19 de agosto. 
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NOVEDADES Y NOTICIAS 




Rrt Garfunkel: «Hcross Rmerica» 


County Jail 



A parentemente inmune al paso de la décadas 
(continúa vistiendo el mismo chaleco que lucía en 
los 70, y hasta su alopecia parece haberse dete- 
nido mágicamente), el larguirucho de Simón & 
Garfunkel aprovecha el formato DVD para transformar 
un simple «reportaje de concierto» en la crónica senti- 
mental de un viaje a través de la América profunda, 
que funciona como metáfora de su propia peripecia 
artística y vital. 0, en otras palabras, la inevitable selec- 
ción de clásicos de S&G más algún recuerdo a sus dis- 
cos en solitario, cuidadosamente entretejido con imáge- 
nes cargadas de intención poética, opiniones políticas, 
citas literarias, anecdotario, recuerdos de sus días con 
Paul Simón y alguna que otra sorpresa. Bien, Artie. 


■ CñLIDRD DE LD5 EHTññE: 


a ü 


Biografía y discografía completa. Merecería el tres, ya que la entrevista y el vídeo- 
montaje bien pueden considerarse extras. Pero como no trae subtítulos... 


■ PI5TR5 DE RUDID V 5UBTÍTULD5: 

Idiomas: Inglés - Subtítulos: no - Sonido: stereo 

■ TIPD DE DUD: DVD-9 

■ CDnPRñÍR: SonyMusic 

■ URLDñREIÚD: 


0 9 n i 


Siempre un poco a la sombra de su expansivo compañero, el «hombre tranquilo» del 
mítico dúo se desmarca elegantemente de todos los convencionalismos de las grabacio- 
nes en directo con un inteligente montaje que enlaza música en vivo, vídeo-creación, 
entrevista y reportaje casual de forma tan amena como innovadora. Ejemplar. 



Con James Taylar y 
las Torres Gemelas. 



m TÍTULO: ■ COnPRñÍR: 

County Jail Court House- 

Munster Records 

Cinco pepinazos del 
Rock más anfetamí- 
nico e hipereléctrico 
que se ha oído en 
los últimos tiempos 
por la Península 
Ibérica. Notables 
influencias del hard, la psicodelia y la cul- 
tura trash, muy matizadas por la irrefrena- 
ble tendencia del cuarteto a la aceleración 
suicida y el exceso sónico. Uno de los 
debuts más corrosivos de la temporada. 


Varios 


■ TÍTULO: ■ EDnPRñÍR: 

Festival Vale Musíc 

Sessíons Vol.3 

Tercera entrega del 
que ya es un clásico 
de los recopilatorios 
«makineros» pre- 
estivales. Cuatro 
CDs virtualmente 
atiborrados de BPMs 
para arrasar en las largas noches del 
«finde», con los habituales apartados esti- 
lísticos {Dance, Progressive, Trance, 
Mákina, Hardcore) y un buen montón de 
luminarias del género. Frenesí garantizado. 




Melissa Etheridge: «Uve... Rnd Rlone» 


L a impetuosa cantautora norteamericana se enfrenta 
en solitario a la multitud fanática que abarrota el 
gigantesco Kodak Theatre de LA, con la única 
I asistencia de su voz, su vistosa colección de guitarras, 

I puntuales aportaciones de piano y armónica (tocados 
I por ella misma, no faltaba más) y, por descontado, sus 
I peculiares maneras escénicas, primas hermanas de los 
I campechanismos del bueno de Spríngsteen. Maneras 
I que, junto con un declarado gusto por la «estética del 
I perdedor», las autopistas, los amores al filo y un indisi- 
I mulado orgullo de clase trabajadora, evocan, en más de 
'5 un momento de este largo recital, la muy alargada som- 
^ bra del héroe de New Jersey. Rock americano al cien- 
to por ciento, en un espectáculo sobrio y honesto. 

■ ERLIDRD DE LD5 EmTRRS: 

Dos canciones multi-ángulo, comentarios de la artista, diario de gira, actuaciones 
en Amsterdam y Atlanta, filmaciones inéditas, miniconcierto... ¿Alguien da más? 

■ PI5TR5 DE RUDID V 5UBTÍTULD5: 

Idiomas: inglés - Subtítulos: no - Sonido: Dolby Digital 5.1 / PCM Stereo 

■ TIPD DE DUD: 2X DVD (IX DVD-9 + IX DVD-5) 

■ EDnPRñÍR: SonyMusic 
■ URLDñREIÓn: 

Poseedora de una enorme popularidad en el mundo anglosajón, la inquieta rubia afronta 
con una sencillez desarmante su soledad frente a la audiencia: sólo música y palabras. 

Y todo el protagonismo para las melodías tersas, los estribillos vigorosos y los encendi- 
dos textos marca de la casa. Una sola pega: no hay subtítulos. Lo de siempre. 


I Ü Ü 
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Fugees 


■ TÍTULD: ■ EDnPRñÍR: 


Four Wheel Bittersweet 

Dinasty Recordings 

Somero - pero sabro- 
so- repaso a los 
mejores momentos 
del primer grupo que 
consiguió acercar el 
Hip-Hop al gran 
público. Y sin renun- 
ciar a sus esencias: compromiso social, rít- 
mica sincopada, producciones «abraca- 
dabrantes» y, sobre todo, la voz telúrica de 
la súper-estrella Lauryn Híll, reinando 
sobre un cancionero doliente e inflamable. 



The Nash 


■ TÍTULD: ■ EDnPRñÍR: 

In My Memory Vale Music 

Desde Mallorca, 
pero con genuino 
sabor americano, 
llega el tercer traba- 
jo de la banda de 
John Tirado, todo 
un salto cualitativo 
con respecto a discos anteriores: presenta- 
ción elegante, sonido espectacular y un 
puñado de excelentes composiciones que 
nos emiten directamente a la «creme de la 
creme»: The Clash, Bowie, Costello... 
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Sí, deseo suscribirme a la Revista Oficial de Playstation 2 - España 

□ Por un año (12 números) con el 20% de descuento al precio de 57,60€ 

□ Por un año (12 números) con una tarjeta de memoria oficial para tu Playstation 2 de regalo al precio de 72 € 
Precios extranjero por vía aérea: Europa: 90,09 € Resto Países: 98,75 € 


Apellidos: Nombre: Edad 

Dirección: 

Población: C. P.: 

Provincia: Teléfono: 

Forma de Pago: 

□ Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/ O'Donnell, 12. 28009 Madrid 

□ Giro Postal n® (indicando en el apartado "Texto": suscripción Revista Oficial Playstation 2.) 

□ Domiciliación Bancaria: Banco Sucursal DC Cuenta 

□ Tarjeta de Crédito n2 ..../..../..../..../Titular: 

Fecha caducidad ..../..../ .../..../ Firma titular (imprescindible): 


Enviar este cupón a Ediciones Reunidas S.A., Revista Oficial P/ay5faf/o/> 2 departamento de suscripciones, C/ O'Donnell, 12 28009 Madrid. 

Telefonos departamento suscripciones: (91) 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 33 52. E-maií: suscripciones@grupozeta.es Usted tiene derecho a acceder a la información que le concierne, recopilada en 
nuestro fichero de datos, y cancelarlo o rectificarla si es errónea. A través de nuestra empresa podría recibir información comercial de su interés. Si usted no desea recibirla, le rogamos que nos lo comunique 
* Oferta válida hasta fin de existencias. 
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La 

mecánica 
de! nuevo 
R3 marca 
una clara 
revolución 
respecto 
a! modelo 
anterior. 
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R3 2.0 F5I 


Continuista por fuera y revolucionario por dentro 


nDTDR/PBEBTRCIDRES: 


EauiPRniEniD: 


■ DIBEñD: 


H h 


El papel que ha jugado en los últimos años el A3 es incuestionable. 
Con él se inició un nuevo segmento, el de los compactos de lujo, y 
tras muchos años de servicio le ha llegado el turno del relevo. El lis- 
tón se lo había dejado muy alto la primera generación, pero el paso del tiempo estaba ya 
pasando demasiada factura, acortando tanto las distancias con sus compañeros de grupo 
que, incluso, un «modesto« Skoda Pabia poco tenía que envidiar al Audi en aspectos 
como el comportamiento dinámico. Si lo miramos por fuera, los cambios apenas tienen 
relevancia. Aunque éstos inciden principalmente en la zaga, con unos grupos ópticos más 
estrechos que le confieren un aspecto más robusto, la verdad es que las opiniones respec- 
to a su atractivo están divididas. A muchos les gusta más ahora, pero también otros tantos 
prefieren la versión anterior. A nuestro entender, el nuevo A3 es más «masculino» y depor- 
tivo, y ha perdido un poco el aspecto «glamouroso» y elegante de la anterior entrega, que 
le hacía mucho más neutro en cuanto a preferencias por parte de ambos sexos. Ahora es 
más agresivo, dentro de, insistimos, las apenas diferencias con la anterior versión. El inte- 
rior ofrece pocas novedades, manteniendo el exquisito acabado, con plásticos y materiales 
de altísima calidad y ofreciendo un aspecto imponente. Gracias al aumento de cotas las 
plazas traseras han ganado en comodidad (no así el maletero, que mantiene su capacidad). 
En cuanto a las plazas delanteras, los asientos sujetan mucho más y tienen un diseño más 
deportivo. El resto insistimos, mantiene las líneas ya conocidas y tan alabadas por sus 
usuarios. Quizá no hubiera estado de más añadirle algún toque más vistoso en los relojes y 
el salpicadero, ya que peca de sobriedad tratándose de un coche con un marcado acento 
juvenil, a pesar de que su comprador, debido a su precio, se sitúe en una edad más madu- 


ra. Si, como ya hemos dicho, por fuera y en el habitáculo apenas guarda diferencias, la 
revolución llega cuando llegamos a su mecánica. Para empezar, el bastidor ha sido modifi- 
cado profundamente, siendo muchísimo más divertido y preciso de conducir, permitiendo 
velocidades en curva notablemente superiores a la anterior versión, sin perder ni un ápice 
de sensación de seguridad. Transmite confianza en cualquier terreno y ofrece una agilidad 
fuera de toda duda. Este bastidor será el que monten los futuros nuevos Golf, y por lo que 
hemos podido experimentar, su comportamiento es magnífico. Respecto a la mecánica, el 
dos litros de Audi monta un motor con tecnología FSI, que tiene ventajas e inconvenien- 
tes. Las ventajas son su perfecta insonorización, la suavidad de funcionamiento y, especial- 
mente, el ahorro de combustible. En cuanto a inconvenientes, ha perdido mucho brío y ner- 
vio, dando la sensación de tener bastante menos caballos de los que anuncia. En este 
aspecto, queda bastante lejos del dirverti- 
dísimo 1.8 T de la anterior generación, 
todo un monumento a la diversión y a las 
reacciones deportivas. Eso sí, mantenien- 
do la aguja del cuenta-revoluciones por 
encima de 4.000 vueltas dispondremos de 
la entrega de potencia necesaria para 
salir de cualquier apuro. En resumen, una 
digna secuela que deberá aguardar a 
motores de mayor potencia para mostrar 
todo lo que puede dar de sí. I 
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Fücus C-MRX 

Espacio, diseño moderno y fiabilidad 


C-MfW significa máximo confort, 
múmmj confianza y máximo control. 
Es el vehículo más aerodinámico de 
su disputado segmento. 


C on una línea deportiva y compacta, 
un estilo moderno y unas cualidades 
dinámicas que inspiran confianza, el 
nuevo Ford Focos C>MAX llega ai mer- 
cado español dispuesto a cambiar las 
expectativas de los que buscan un vehí- 
culo familiar de tamaño mediano. 

Ofrece una gran versatñiriad y flexibili- 
dad en la disposición de los asientos 
traseros, así como unas impresionantes 
posibilidades de carga, espacio y entre- 
tenimiento. Aunque es mayor y más alto 
que los otros coches de la gama Focos, 
es más compacto y manigero que las 
demás ofertas del segmento. Se condu- 
ce más como un coche que como un 
monovolumen, y sus líneas tienen el 
coeficiente aerodinámico más bajo de 
su categoría. Todos los modelodbcos 
C-MAX ofrecen una^mpfe variedad de 
compartimentes, bandejas y bolsillos de 
serie, 4iara_maximizar la utilidad del 
vehículo y mantener su interior libre de 
desórdenes. Con la incorporación de 
este-modüio, la gama Focos se convier- 
te en una de las más completas^ versá- 
tites del mercado. 



NISSAN 

RImera Tino 

Nueva imagen, nuevas tecnologías 



N issan ha renovado la gama Almera 
Tino, que dobla su oferta de motoriza- 
ciones diesel de acuerdo con la demanda 
cada día más exigente del mercado euro- 
peo. Además, el Uno ha recibido otras 
notables mejoras, tanto estéticas como de 
equipamiento. En el exterior los retoques 
son muy ligeros, pero es en el interior donde 
los cambios resultan más aparentes. Entre 
las incorporaciones, destaca la posibilidad 
de montar ESP y una cámara de vídeo para 
ayudar en las maniobras. 






Rellena los datos de este cupón. 

Ven a visitarnos a tu CentroMAIL y presenta este cupón al realizar la compra 
de este juego. 

Y si no hay un CentroMAIL en tu ciudad, envíanos este cupón junto 

con tu pedido a: CentroMAIL * C de Hormigueras, 124, ptal 5 - 5 F * 28031 Madrid. 

Te lo haremos llegar por transporte urgente 

(España Peninsular + 4 euros, Baleares + 5 euros). 


Los datos perenales obtenidos con este cupón serón introducidos en un fichero que está 
o anulación de algún dato, deberás ponerte en contacto con nuestro Servicio de Atenc 
carta certincoda a CentroMAIL; Camino do Hormigueras, 124 portal 5 - 5 F. 28031 ■ 
Marco a continuación si no quieres recibir información adicional de CentroMAIL [!□ 
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TDDGS LOS JUEGOS DE PS2 

Catálogo I Los majoras da Playstation 2 ñavista Oficial 
I Los más vandidos da Cantro Malí 


TITULO: 007 AGENTE EN FUEGO CRUZADO 
íicl COMPAÑÍA; 007: EAGAMES 

DISTRIBUIDOR: 007: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA; 12 


TITULO: 007 NIGHTRRE 
COMPAÑÍA; 007: EAGAMES 
DISTRIBUIDOR: 007: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA; 24 


TITULO: 18 WHEEIER 
COMPAÑÍA; SEGA 
DISTRIBUIDOR; ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA; 11 


TITULO: 4X4 EVO 
C0MPAÑÍA;TAKE2 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
IMERO DE REVISTA- 07 


NU 


TITULO: ACE COMBAT TRUENO OE ACERO 
COMPAÑÍA NAMCO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
VÚMERO DE REVISTA 13 


TITULO: AGASSI TENNIS GENERATION 
COMPAÑÍA DREAMCATCHER 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
IMERO DE REVISTA 29 


N 


imJL0:AGEOFEMPIRESII 
COMPAÑÍA MICRDSOFT 
DISTRIBUIDOR; KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 10 


TITULO: AGGRESSIVEINUNE 
COMPAÑÍA ACCIAIM 
DISTRIBUIDOR; ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 18 




TITULO: AIRBIADE 
COMPAÑÍA CRITERION 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 
MERO DE REVISTA 12 


TITULO: ALL-STAR BASEBALL 2003 
COMPAÑÍA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
VÚMERO DE REVISTA 17 


TITULO: ALONE IN THE DARK THE NEW NIGHT... 

COMPAÑÍA INFOGRAMES 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 10 


N 



PtlNTUROON 


TITULO: AlPINERACER 3 
COMPAÑÍA NAMCO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO OE REVISTA 25 


TITULO: APE ESCAPE 2 
COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR; SONY C.E 
IMERO DE REVISTA 24 


lTrULO:ARMOREDCORE2 
COMPAÑÍA FROM SOFTWARE 
DISTRIBUIDOR; UBI SOFT 
NÚMERO DE REVISTA 07 


PlJ^fnJpaON 


TITULO: ARMORED CORE 2 ANOTHER AGE 
COMPAÑÍA FROM SOFTWARE 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 23 


TrrULO: ARMY MEN AIR ATTACK BIAOE'S R„ 
COMPAÑÍA 3D0 
DISTRIBUIDOR; VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 05 


TITULO: ARMY MEN GREEN ROGUE 

COMPAÑÍA 3D0 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO OE REVISTA 04 


TITULO; ARMY MEN RTS 
COMPAÑÍA 3D0 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 19 


TÍTULO: ARMY MEN SARGFS HEROES 2 

COMPAÑÍA 3D0 
DISTRIBUIDOR; VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 04 


TITULO; ARTICTHUNDER 
COMPAÑÍA MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 13 


TITULO; ATIANTIS III 
COMPAÑÍACRYO 
DISTRIBUIDOR: CRYO 
NÚMERO DE REVISTA 16 


TÍTULO: ATV OFFROAD QUADS EXTREMOS 
0MPAÑÍAS0NYC.E 
DISTRIBUIDOR: S0NYC.E. 

NÚMERO DE REVISTA 07 


TITULO; ATV 2 QUAD POWER RACING 
COMPAÑÍA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: AUTO MODEILISTA 
COMPAÑÍA CAPCOM 
DISTRIBUIDOR; ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 23 


TÍTULO: BALDUR'S GATE DARK AUIANCE 
COMPAÑÍA INTERPLAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 12 


TITULO: BATTIE ENGINE AQUILA 
COMPAÑÍA ATAflI 
DISTRIBUIDOR; INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: BENHUR 
COMPAÑÍA: MICROIDS 
DISTRIBUIDOR; VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 26 


TÍTULO: BIGMUTHATRUCKERS 
COMPAÑÍA EMPIRE INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: PLANETA 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: BLACK &BRUISED 
COMPAÑÍA MAJESCO 
DISTRIBUIDOR: VIVENDI UNIVERSAL 
NÚMB100E REVISTA 29 


TITULO: BIABE II 
COMPAÑÍA ACnVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 22 


TITULO: BLOODOMEN 2 
COMPAÑÍA EIDOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 15 


TITULO: BLOODRAYNE 
COMPAÑÍA MAJESCO 
DISTRIBUIDOR: VIVENDI UNIVERSAL 
NÚMERO DE REVISTA 29 


TITULO; BLOODYROAR 3 
COMPAÑÍA HUDSON SOFT 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 06 


TITULO: BMX XXX 
COMPAÑÍA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 24 


TITULO: BRTTNEY-S DANCE BEAT 
COMPAÑÍA THQ 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 18 


TÍTULO: BURNOUT 
COMPAÑÍA CRÍTERION 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMS10 DE REVISTA 11 


TITULO: BURNOUT 2 
COMPAÑÍA CRITERION 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 21 


TITULO: CAPCOM VS.SNK 2 
COMPAÑÍA CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TÍTULO: CARTFURY 
COMPAÑÍA MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO OE REVISTA 08 


TITULO: CITY CRISIS 
COMPAÑÍA TAKE 2 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO OE REVISTA 08 


TÍTULO; CLOCKTOWER 3 
COMPAÑÍA; CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: UBI SOFT 
NÚMERO DE REVISTA 30 


TÍTULO: COUNMCRAE RALLY 3 
COMPAÑÍA CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR; 007: PROEIN 
NÚMERO OE REVISTA 22 


TITULO; COMMANDOS 2 MEN OF COURAGE 
COMPAÑÍA PYROSTUDIOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 20 


TÍTULO: CONFUCTDESERTTSTORM 
COMPAÑÍA S.C.I. 

DISTRIBUIDOR; PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 21 


TITULO: CONTRA SHATTERED SOLDIER 
COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 26 


TITULO: CRASH BANDICOOT LA VENGANZA DE. 
COMPAÑÍA VIVENDI UNIVERSAL 
DISTRIBUIDOR: VIVENDI UNIVERSAL 
NÚMERO DE REVISTA 11 

5 I TITULO; DAKAR 2 
' COMPAÑÍA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 26 




TITULO: CRAZY TAXI 
COMPAÑÍA SEGA 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 05 


TITULO; DAVE MIRRA BMX 2 
COMPAÑÍA Z-AXIS 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 12 


TITULO: DARK ANGEL 
COMPAÑÍA SIERRA 
DISTRIBUIDOR; VIVENDI UNIVERSAL 
NÚMERO DE REVISTA 28 


TITULO: DARK CLOUD 
COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMfflO DE REVISTA 10 


TITULO: DARK NATIVEAPOSTIE 
COMPAÑÍA HUDSON SOFT 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 17 


TITULO: DARK SUMMTT 
COMPAÑÍA THQ 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 16 


TÍTULO: DEADORAUVE2 
COMPAÑÍA TECMO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: DEFJAMVENDEHA 
COMPAÑÍA EA SPORTS BIG 
DISTRIBUIDOR; ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 29 


TITULO; DEFENDER 
COMPAÑÍA MIDWAY 
DISTRIBUIDOR; VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: DEUS EX 
COMPAÑÍA EIDOS 


DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 20 


TITULO: DEVIL MAY CRY 
COMPAÑÍA CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO: DEVIL MAY CRY 2 
COMPAÑÍA CAPCOM 
DISTRIBUIDOR; ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 26 


TITULO: DIÑO STAIKER 
COMPAÑÍA CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 20 


TITULO: OR.MUTO 
COMPAÑÍA MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 


m 


PUNTURCiON 


TITULO: DISNEY GOLF 

COMPAÑÍA DISNEY INTERACTIVE . 

DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 

PUNTUnClON 


NÚMERO DE REVISTA 25 




TITULO: DISNEYSDINOSAUR 

COMPAÑÍA DISNEY INTERACTIVE , 

DISTRIBUIDOR; UBI SOF 

puNTunciON ; 

6.9 

M 

NÚMERO DE REVISTA 01 
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TITULO: DRAGON BAIl Z BUDOKAI 

COMPAÑÍA INFOGRAMES , 

DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 

PUNTURCION 

n|| 

NÚMERO DE REVISTA 24 



TÍTULO; DRAGON RAGE 

. COMPAÑÍA 3D0 , 

j DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 

PUNTURCION 

OFIDRL 

m 

1 NÚMERO DE REVISTA 14 



TITULO: DRAGON'SLAIR 
COMPAÑÍA DIGÍÍALLEISURE 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 

PUNTURCION 

NÚMERO OE REVISTA 06 



TITULO. DRAKAN THE ANCIENTS' GATES 
COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO OE REVISTA 14 


TÍTULO: DRMNG EMOTION TYPE-S 
COMPAÑÍA SQUARESOFÍ 
DISTRIBUIDOR; ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO OE REVISTA 04 


TITULO: DROPSHIPUPF 
COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO OE REVISTA 12 


QftDRL 

m 


TITULO: DUNE 
COMPAÑÍACRYO 
DISTRIBUIDOR; CRYO 
NÚMERO DE REVISTA 13 


TÍTULO: DYNASTYTACnCS 


COMPAÑÍA KOEI 

OFICIRL 

DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO OE REVISTA 25 

Uíl 


TITULO: DYNASTYWARRIORS 2 
COMPAÑÍA KOEI 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: DYNASTYWARRIORS 3 
COMPAÑÍA KOEI 
DISTRIBUIDOR; PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 15 


I TITULO; DYNASTYWARRIORS 4 
COMPAÑÍA KOEI 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO OE REVISTA 30 


PUNTUACION 


CCCd ■nrULO:ECCOTHEDOLPHIN 
A qq^^p;^|^¡;^sEGA 

DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 12 


TITULO: EGGO MANIA 
COMPAÑÍA KEMCO 
DISTRIBUIDOR; PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TÍTULO: EL UBRO DE LA SELVA 
COMPAÑÍA DISNEY INTERAaiVE 
DISTRIBUIDOR: UBI SOFT 
NÚMERO OE REVISTA 04 


TITULO; EL PLANETA DEL TESORO 
COMPAÑÍA DISNEY INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 24 


TÍTULO; EL SEÑOR DE LOS ANILLOS: LA CONL. 
COMPAÑÍA VIVENDI UNIVERSAL 
DISTRIBUIDOR: VIVENDI UNIVERSAL 
NÚMERO DE REVISTA 23 

TITULO: EL SEÑOR DE LOS ANILLOS: LAS DOS. 
COMPAÑÍA EAGAMES 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 22 

TITULO: ENDGAME 
COMPAÑÍA EMPIRE INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR; PLANETA 
NÚMfflOOE REVISTA 19 

TÍTULO: ENTER THE MATRIX 
COMPAÑÍA SHINY 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO OE REVISTA 29 


TITULO: ESTO ES FÚTBOL2003 
COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR; SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 22 


TITULO: ESPNWINTER SPORTS 
COMPAÑiAKONAMI 
DISTRIBUIDOR;KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 13 


TÍTULO: ESPN XGAMES SKATEBOARDING 
COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR; KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 13 


TÍTULO: ESPN XGAMES SNOWBOARDING. 
COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 13 

TITULO: ETERNAL RING 
COMPAÑÍA ROM SOFTWARE 
DISTRIBUIDOR: UBI SOF 
NÚMERO DE REVISTA 01 

TITULO: EVEOFEXTINCTION 
COMPAÑÍA EIDOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMROOE REVISTA 19 
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01- TOMB RflIDER EROLO 
(EI005) 

05- EYE TOY 

06- FORMULR ONE 5003 
(SONY C.E.) 

07- MOTO GP 3 



(SONY C.E.I 

03- ENTER THE MflTRIX 
(RTRRU 

OM- SILENT HILL 3 
(KONRMI) 

05- SOCOM US NHVY SERLS 
(SONY C.E.I 


(NRMCO) 

08- LOS SIMS 
(ELECTRONIC RI3TS) 

09- CLOCK TOLUER 3 
(CflPCOM) 

10- RY6RR 
(TECMOl 



01- ENTER THE MRTRIX 
(RTRRI) 

05- MOTO GP 3 
(SONY C.E.I 
03- SILENT HILL 3 
(KONRMI) 

OM- FINRL FRNTRSY X 

(PLRTINUM) (SONY C.E.) 
05- GTR VICE CITY 
(ROCKSTRR) 


i- 


miL0:EVERBLUE2 


DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 


NÚMERO DE REVISTA 27 



TITULO: EVERGRACE 
COMPAÑIA; ROM SOFTWARE 
DISTRIBUIDOR: UBI SOFT 
NÚMERO DE REVISTA 03 


TITULO: EXTERMINATION 


DISTRIBUIDOR: SONY C.E 


NÚMERO DE REVISTA 05 



TITULO: EYETOY 
COMPAÑIA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 30 


TITULO: F1 2002 
COMPAÑIA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
r-r31 NÚMERO DE REVISTA 18 


TITULO: F1RACINGCHAMPI0NSHIP 
COMPAÑIA VIDEO SYSTEM 
DISTRIBUIDOR: UBI SOR 
NÚMERO DE REVISTA 03 


TITULO: F-355CHAU£NGE 
COMPAÑIA SEGA 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 21 


F>ur^u«ciON 


TITULO; FANTAVISION 
COMPAÑIA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA - 


TITULO: flFA 2003 
COMPAÑIA' EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 22 


TITULO: RNALFAMTASYX 
COMPAÑIA SQUARESOFT 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 17 


TITULO: RREBIADE 
COMPAÑIA MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 20 


TITULO: RSHERMAN'S CHALLENGE 


DISTRIBUIDOR: KONAMI 

US 

NÚMERO DE REVISTA 26 



TITULO: FORMULA ONE 2002 


DISTRIBUIDOR: SONY C.E 

m 

NÚMERO DE REVISTA 25 



TITULO: FREAKOUT 
COMPAÑIA SWING! 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 06 


TITULO: FREEKSTYLE 
COMPAÑIA EA SPORTS BIG 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 22 


TITULO: FREQUENCY 
COMPAÑIA SEGA 
DISTRIBUIDOR: SONY C£ 
NÚMERO DE REVISTA 19 


PUNTURDON 


TITULO: RJR RGHTERS VIGGITS REVENGE 
COMPAÑIA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 07 

TITULD:GAUNTl£TDARKL£GACY 
CDMPAÑiA: MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: 007; VIRGIN PLAY 
NÚM01O DE REVISTA 05 

TITULO: GIANTS CITIZEN KABUTO 
COMPAÑIA INTERPLAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 16 


TITULO: GIFT 
COMPAÑIA CRYO 
DISTRIBUIDOR: CRYO 
NÚMERO DE REVISTA 07 


&71! 


TITULO: GODAI ELEMENTAL FORCE 

COMPAÑIA 3D0 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO: GRADIUS III & IV 
COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA- 


TITULO: GRAN TURISMO 3 A-SPEC 
COMPAÑIA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMfflO DE REVISTA 07 


TITULO: GRAN TURISMO CONCEPT2002T-G 
COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 19 


TITULO: GRANO PRLX CHALLENGE 
COMPAÑIA ATARI 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: GRANO THEFT AUTO III 
COMPAÑIA ROCKSTAR 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TIIULD: GRANO THEFT AUTO VICE CITY 
CDMPAÑiA ROCKSTAR 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 23 




TITULO: G-SURFERS 
COMPAÑÍA MIDAS 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 14 


TITULO: GTC AFRICA 
COMPAÑÍA RAGE 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 16 


TITULO: GUILTYGEARX 
COMPAÑÍA SAMMY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 16 


TITULO: GUMBALL 3000 
COMPAÑIA S.C.I. 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 24 




TITULO: GUNGRAVE 
COMPAÑIA ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: GUNGRIFFONBLAZE 
COMPAÑIA GAME ARTS 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 02 


TITULO: HALf-UFE 
COMPAÑIA SIERRA 
DISTRIBUIDOR: VIVENDI UNIVERSAL 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO: HARDHITTER 2 
COMPAÑIA MIDAS 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 26 


TITULO: HARRY POTTER Y LA CAMARA SECRETA 
COMPAÑIA EAGAMES 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 23 


TITULO: HAVEN 
COMPAÑIA MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 23 


TITULD:HEADHUNTER 
CDMPAÑIASEGA 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚM01O DE REVISTA 12 


TITULO: HERDYGERDY 
COMPAÑÍA EIDOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMB10 DE REVISTA 15 


TITULO: HEROES OF MIGHT & MAGIC 

COMPAÑIA 3D0 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 04 


TITULO: HIDDEN INVASION 
COMPAÑÍA SWINGI 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 13 


TITULO: HUMAN 2 
COMPAÑIA EIDOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 22 


PUNTUACION 


TITULO: ICO 
COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE RBflSTA 14 


FnJNTUnCiQN 


TITULO: INOYCAR SERIES 
COMPAÑÍA CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMB10 DE REVISTA 30 


PUNTUACION 


TIIULD: INTERNATIONAL lEAGUE SOCCER 
COMPAÑÍA TAITO 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 06 


TITULO: INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER 3 
COMPAÑIA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 27 


TITULO: JAK&OAXTER 
COMPAÑÍA: SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 11 


PUNTUACION 


TITULO: JET SKI RIDERS 
COMPAÑÍA EIDOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 13 


PUN1URU0N 


HIULO: JIMMY NEUTRON BOY GENIUS 


DISTRIBUTOR: PROEIN 


NÚMERO DE REVISTA 27 



TITULO: JURASSIC PARK OPERATION GENESIS 


DISTRIBUIDOR: VIVENDI UNIVERSAL 

iS 

NÚMERD DE REVISTA 26 

BOOSMini 


TITULO: KENGO MASTER OF BUSHIOO 


DISTRIBUIDOR: UBISOF 

US 

NÚMERO DE REVISTA 04 



TITULO: KESSEN 
COMPAÑÍA KOEI 

DISTRIBUIDOR: ElfaRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 01 




TITULO: KESSEN 2 
COMPAÑIA KOEI 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 13 


TmjLO:KINGDOM HEARTS 
COMPAÑIA SQUARESOF 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 22 


TRULO:KING'SRELDIV 
COMPAÑIA FROM SOFTWARE 
DISTRIBUIDOR; PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 27 




TITULO: KLONOA 2 LUNATEA'S VEIL 
COMPAÑIA NAMCO 
DISTRIBUIDOR; SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO: KNOCKOUTKINGS 2002 
COMPAÑÍA: EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 14 


TITULO: KURIKURIMIX 
COMPAÑIA EMPIRE INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: PLANETA 
NÚMERO DE REVISTA 05 


TITULO: LA FUGA DE MONKEY ISLAND 


DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 

lEO 

NÚMERO DE REVISTA 06 



TITULO: LE MANS 24 HORAS 
COMPAÑÍA INFOGRAMES 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 06 


PUNTUHCIQN 




TITULO: LE TOUR DE FRANCE 
'±J COMPAÑÍA KONAMI 
^"1 DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 19 


TITULO: LE TOUR DE FRANCE ZL 1903-2003 
COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 30 


TITULO: LEGENDS OF WRESTUNG II 
COMPAÑÍA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: LEGION THE LEGEND OF EXCAUBUR 
COMPAÑIA MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 21 


TITULO: LEGO OROME RACERS 
COMPAÑÍA LEGO 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 24 




TITULO: LEGO ISLAND XTREME STUNTS 


DISTRIBUIDDRELECTRDNICARTS 

mil 

NÚMERD DE REVISTA 25 



06- SOCOM US NRVY SERLS 
(SONY C.E.) 

07- SPLINTER CELL 
(UBI SOFT) 

08- PRO EVOLUTION SOCCER 5 
(KONRMI) 

09- GTR III (PRECIO E5PECIRL) 
(ROCKSTRR) 

10- LOS SIMS 
(ER GRMES) 


TITULO; LOS SIMS 
COMPAÑÍA EAGAMES 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 24 


TITULO: LOTUS CHAÜENGE 
COMPAÑÍA; VIRGIN PLAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 10 


TITULO: MAD MAESTRO 
COMPAÑÍA FRESH GAMES 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 16 


TITULD:MADDEN21)Q2 
COMPAÑIA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULD: MANAGER DE UGA 2003 
COMPAÑÍA CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULD; MARVELVS.CAPCOM 2 
COMPAÑIA: CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 24 


HIULO: MAXIMO 
COMPAÑÍA CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 14 


PUNTURDON 


TITULO: MAX PAYNE 
COMPAÑÍA ROCKSTAR 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 13 


TFULO: MDK2ARMAGEDD0N 
COMPAÑÍA INTERPLAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 04 


PUNTURDON 


TITULD: MEDAL OF HONOR FRONTUNE 
COMPAÑÍA EAGAMES 
DISTRIBUIDOR; ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 17 


TITULO: MENIN BLACK II 
COMPAÑIA INFOGRAMES 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 20 


TITULO: METAL GEAR SOUO 2 SONS OF. 
COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 13 


TITULO: METAL GEAR SOUO 2 SUBSTANCE 
COMPAÑIA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 27 


0Z, 


TTULO.MICROMACHINES 
COMPAÑÍA: HASBRO 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 23 


THULO:MIONIGHTCLUB 
COMPAÑÍA: ROCKSTAR 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: MIONIGHT CLUB 2 
COMPAÑÍA ROCKSTAR 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 28 


TITULO; MIKE TYSON HEAVYWEIGHT CHAMP. 
COMPAÑÍA: CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 17 




TmJLO:MINORITYREPORT 
COMPAÑÍA ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: MONSTRUOS SA 
COMPAÑIA DISNEY INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 13 


TITULO: MORTAL KOMBAT OEADLY ALUANCE 
COMPAÑÍA MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 25 




TITULO: MOTO GP 
COMPAÑÍA NAMCO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 03 




TIIULO:MOTOGP2 
COMPAÑÍA NAMCO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 13 


G95 





























































TODOS LOS JUEGOS DE PS2 



TITULO: MOTO GP 3 
COMPAÑÍA: NAMCO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA: 28 


TITULO: MR. MOSKEETO 
COMPAÑÍA: FRESH GAMES 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA; 16 


TITULO: MTV MUSICGENERATOR 
COMPAÑÍA: CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA. 06 


TITULO: MUNOIALnFA 2002 
COMPAÑÍA: EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA: 17 


TITULO: MX 2002 
COMPAÑÍA: THQ 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA. 10 


TITULO: MXRIDER 
COMPAÑÍA: ATARI 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA: 11 


TITULO: NBA 2K3 
COMPAÑÍA- SEGA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 26 


TrrULO:NBAHOOPZ 
CDMPAÑÍAMIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO OE REVISTA 03 


TITULO: NBA UVE 2003 
COMPAÑÍA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO OE REVISTA 23 


TITULO: NBA STREET 
COMPAÑÍA EA SPORTS BIG 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 06 


TITULO: NBA STREET VOL 2 
COMPAÑÍA EA SPORTS BIG 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 28 


TITULO: NEED FOR SPEED HOT PURSUIT2 
COMPAÑÍA EA GAMES 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 21 


TITULO: NFL2K3 
COMPAÑÍA SEGA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 27 


TITULO: NFL QUARTERBACK CLUB 2002 
COMPAÑÍA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCIAIM 
NÚMERO DE REVISTA 09 


TITULO: NHL 2003 
COMPAÑÍA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 21 


TITULO: NHL2K3 
COMPAÑÍA SEGA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 29 


TITULO: NHL HITZ 2002 
COMPAÑÍA MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 10 


TITULO: NINJAASSAULT 
COMPAÑÍA NAMCO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 22 


TITULO: NO ONE UVES FOREVER 
COMPAÑÍA: FOX INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: VIVENDI UNIVERSAL 
NÚMERO OE REVISTA 15 


TITULO: OFF-ROADWIDEOPEN 
COMPAÑÍA INFOGRAMES 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 12 


TITULO: ONI 
COMPAÑÍA: ROCKSTAR 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 02 


TÍTULO: ONIMUSHAWARLORDS 
COMPAÑÍA CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO OE REVISTA 06 


TITULO: ONIMUSHA 2 
COMPAÑÍA CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 21 















PUNTUODON 












TITULO: OPERATIONWINBACK 
COMPAÑÍA- KOEI 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 05 


TITULO: ORPHENSCIONOFSORCERY 
COMPAÑÍA: ESP 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: PAC-MAN WORLD 2 
COMPAÑÍA NAMCO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 
NÚMERO OE REVISTA 26 


TITULO: PARAPPA THE RAPPER 2 
COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 14 


TITULO: PARIS-DAKAR RALLY 
COMPAÑÍA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 09 


m 

TITULO: PATO DONALO CUAC ATTACK 
COMPAÑÍA DISNEY INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: UBI SOF 


NÚMERO DE REVISTA- 



1 

TITULO: PENNYRACERS 
COMPAÑÍA TAKARA 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 20 


TÍTULO: PETER PAN LA LEYENDA DE- 
COMPAÑÍA DISNEY INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 15 


TITULO: PIERRE NODOYUNA Y PATAN 
COMPAÑÍA INFOGRAMES 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 06 


TITULO: PIRATES THE LEGEND DFTHL. 
COMPAÑÍA EA GAMES 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 16 


TITULO: POLAROID PETE 
COMPAÑÍA JVC-IREM 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 14 


TITULO: POUCE 24/7 
COMPAÑÍA: KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 19 


TITULO: PORTAL RUNNER 
COMPAÑÍA 3D0 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 11 


il^ 


TITULO: PRIDE RGHT1NG CHAMPIONSHIPS 
COMPAÑÍA ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO OE REVISTA 27 


TITULO: PRIMAL 

compañía SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: PRISONEROFWAR 
COMPAÑÍA CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 18 


PUMTURCIDN 


TITULO: PRO EVOLUnONSOCCER 2 
COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO OE REVISTA 22 




TÍTULO: PRO RACE DRIVER 
COMPAÑÍA CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 20 




TITULO: PROJECT EDEN 
COMPAÑÍA EIDOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 10 


TITULO: PROJECT ZERO 
COMPAÑÍA: TECMO 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 20 


TITULO: QUAKE III REVOLLJTION 
COMPAÑÍA: EA GAMES 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO OE REVISTA 04 


TITULO: RALLY FUSION 
COMPAÑÍA ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: RALLY CHAMPIONSHIP 
COMPAÑÍA S.C.I. 

DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 18 


1 




1 




TITULO: RATCHET&CLANK 
COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 22 


TITULO: RAYMANREVOLUnON 
COMPAÑÍA UBI SOFT 
DISTRIBUIDOR: UBI SOFT 
NÚMERO DE REVISTA 01 


T1TULD:RAYMAN3 
COMPAÑÍA: UBI SOFT 
DISTRIBUIDOR: UBI SOF 
NÚMERO DE RRflSTA 28 


TITULO: RCREVENGE PRO 
COMPAÑÍA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TÍTULO: READY 2 RUMBLE BOXING ROUND 2 
COMPAÑÍA MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: RED CARO SOCCER 
COMPAÑÍA: MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 18 


TITULO: RED FACnON 
COMPAÑÍA THQ 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 05 


TITULO: RED FACnON 2 
COMPAÑÍA THQ 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 23 


TITULO: RESIDENT EVIL CODE VERONICA X 
COMPAÑÍA CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 09 


TITULO: RESIDENT EVIL SURVIVOR 2 
COMPAÑÍA CAPCOM 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 16 


TITULO: RETURN TO CASTIE WOLFENSTEIN: O.R. 
COMPAÑÍA ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 30 


TITULO: REZ 
COMPAÑÍA SEGA 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 12 


TITULO: RIDGERACERV 
COMPAÑÍA NAMCO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA - 


TITULO: RING OF RED 
COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 06 


TITULO: ROBOTECHBATTLECRY 
COMPAÑÍA: TDK MEDIACnVE 
DISTRIBUIDOR: TDK 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: ROCKY 
COMPAÑÍA RAGE 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 24 


TTIULO:ROLANDGARROS20O3 
COMPAÑÍA WANADOO 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PU\Y 
NÚMERO DE REVISTA 29 


TITULO: RUGBY 
COMPAÑÍA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 07 


TTIULO: RUMBLE RACING 
COMPAÑÍA: EA GAMES 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 06 


TITULO: RYGAR THE LEGENDARY ADVENTURE 
COMPAÑÍA WANADOO-TECMO 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 28 


TITULO: SALTLAKE 2002 
COMPAÑÍA EIDOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 14 


TITULO: SHADOWHEARTS 
CDMPAÑÍAMIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 14 


TITULO: SHADOWOFMEMORIES 
COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 03 





puhmjRDON 

























TITULO: SHAD0WMAN2EC0ND COMING 
COMPAÑÍA: ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 16 



TITULO: SHAUN PALMER'S PRO SNOWBOARDER 
COMPAÑÍA ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 12 



TITULO: SHIFTERS 
COMPAÑÍA 3D0 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 19 



TITULO: SHINOBI 
COMPAÑÍA: SEGA 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO OE REVISTA 27 


TITULO: SHOX 

COMPAÑÍA EA SPORTS BIG 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 21 


TITULO: SILENTHlLi 2 
COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO: SILENTHILL 3 
COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 28 


TÍTULO: SILENTSCOPE 
COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 03 







TITULO: SILENTSCOPE 2 
COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO: SILPHEED 
COMPAÑÍA GAME ARTS 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 03 




TÍTULO: SKYODYSSEY 
COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 05 



TITULO: SLAM TENNIS 
COMPAÑÍA INFOGRAMES 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO OE REVISTA 19 



TITULO: SLEDSTORM 
COMPAÑÍA EA SPORTS BIG 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 15 



TITULO: SLYRACCOON 
COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 24 



TRULO: SMASH COURT PRO TENNIS TOURN. 

COMPAÑÍA NAMCO 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 17 



TITULO: SMUGGLER'SRUN 
COMPAÑÍA: ROCKSTAR 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA- 



TITULO: SMUGGLER'SRUN 2 
COMPAÑÍA ROCKSTAR 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 12 



TITULO: SOCOM US NAVY SEAIS 
COMPAÑÍA SONY C£ 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 29 


TITULO: SOLDIEROF FORTUNE GOLD 
COMPAÑÍA: CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 18 


TITULD:SOULREAVER2 
COMPAÑÍA EIDOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 12 


TRULO: SPACE ACE 
COMPAÑÍA: DIGITAL LEISURE 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 06 


TÍTULO: SPACECHANNEL 5 
COMPAÑÍA: SEGA 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 14 


TÍTULO: SPACE RACE puntuocion 

COMPAÑÍA: INFOGRAMES 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 11 







PUNTUACION 
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TITULO: SPIDER-MAN 
COMPAÑIA; ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 18 


TITULO: SUPERTRUCKS 
COMPAÑIA JESTER INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR; ARDISTEL 
NÚMERO DE REVISTA 19 


TITULO: TIME SPinTERS 
COMPAÑIA FREE RADICAL DESIGN 
DISTRIBUIDOR: PRDEIN 
NÚMERO DE RB/ISTA- 


TITULO;WDLTHUNDERTANKS 
COMPAÑIA 3D0 
DISTRIBUIDOR; VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 06 


TITULO; SPIASHDOWN 
COMPAÑIA ATARI 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 11 


TITULO; SPUNTER CEU. 
COMPAÑIA UBI SOFT 
DISTRIBUIDOR: UBI SOFT 
NÚMERO DE REVISTA 28 


TITULO: SPYHUfíTER 
COMPAÑIA MIDWAY 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 09 


TITULO: SPYRO ENTER THE DRAGONFLY 
COMPAÑIA UNIVERSAL INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR; VIVENDI UNIVERSAL 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: SSX 

COMPAÑIA EA SPORTS BIG 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: SSX TRICKY 
COMPAÑIA EA SPORTS BIG 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 12 


TITULO: STAR TREK VOYAGER ELITE FORCE 
COMPAÑIA CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 21 

TITULO: STAR WARS BOUNTY HUNTER 
COMPAÑIA LUCAS ARTS 
DISTRIBUIDOR; ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 24 

TITULO: STAR WARS JEDI STARRGHTER 
COMPAÑIA LUCAS ARTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 15 




TITULO; STAR WARS RACER REVENGE 
COMPAÑIA LUCAS ARTS 
DISTRIBUIDOR; ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 15 


TITULO: STAR WARS STARHGHTER 
COMPAÑÍA' LUCAS ARTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 03 


TITULO: STATE OFEMERGENCY 
COMPAÑÍA ROCKSTAR 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 15 


TITULO: SnrCH EXPERIMENTO 626 
COMPAÑÍA DISNEY INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR; VIRGIN PLAY 
NÚMERO OE REVISTA 18 


TITULO: STREET HGHTER EX 3 
COMPAÑÍA CAPCOM 
I DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 03 


TITULO: STUNTMAN 
COMPAÑIA ATARI 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 20 


TITULO: SUB REBELUON 
COMPAÑIA IREM 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PlAY 
NÚMERO DE REVISTA 24 


1 


TITULO: SUPERMAN SHADOW OF„ 
COMPAÑÍA ATARI 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 25 

TITULO: SURRNGH30 
COMPAÑÍA ROCKSTAR 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO OE REVISTA 01 


TITULO: TIME SPUTTERS 2 
COMPAÑÍA FREE RADICAL DESIGN 
DISTRIBUIDOR; PROEIN 
NÚMERO OE REVISTA 21 


TITULO; WDLWARJET2 
COMPAÑIA 3D0 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PlAY 
NÚMERO DE REVISTA 07 


TITULO: TOMB RAIDER; EL ANGEL DE lA OSa 
COMPAÑIA EIDOS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 30 


TITULO: WILDARMS 3 
COMPAÑÍA SONY C.E. 
DISTRIBUIDOR: UBI SOFT 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO; TAZ WANTED 
COMPAÑÍA INFOGRAMES 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO OE REVISTA 21 




TITULO: TONY HAWICS PRO SKATER 3 
COMPAÑÍA ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 12 




lTrULO:W1PEOUT FUSION 
COMPAÑÍA SONY C.E. 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 
NÚMERO DE REVISTA 13 


TITULO: TD OVERDRIVE 
COMPAÑIA ATARI 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 19 


TITULO: TONY HAWICS PRO SKATER 4 
COMPAÑIA: ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR; PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 23 


TITULO; WOODYWOODPECKER 
COMPAÑIA CRYO 
DISTRIBUIDOR: CRYO 
NÚMERO DE REVISTA 13 


TITULO: TEKKEN TAG TOURNAMENT 
COMPAÑÍA NAMCO 
DISTRIBUIDOR: SONY C£ 

NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: TOPGEAR DARE DEVIL 
COMPAÑÍA KEMCO 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: TEKKEN 4 
COMPAÑIA NAMCO 
DISTRIBUIDOR; SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 21 


TITULO: TOP GUN COMBATZONES 
COMPAÑÍA TITUS 
DISTRIBUIDOR; VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA: 11 


TITULO; TENCHU LA IRA DEL CIELO 
COMPAÑIA ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 26 


TITULO; TOTAL IMMERSION RACING 
COMPAÑÍA: EMPIRE INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: PLANETA 
NÚMERO DE REVISTA 23 


TITULO; TERMINATOR DAWN OF FATE 
,J\ COMPAÑÍA ATARI 

DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO OE REVISTA 22 



TITULO: TRACK 81 HELO 
COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR; KONAMI 
U NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: TETRISWORIOS 
COMPAÑÍA THQ 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 20 


TITULO: TUROREVOLUnON 
COMPAÑÍA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 21 


TITULO: STAR WARS LAS GUERRAS CLON 
COMPAÑÍA LUCAS ARTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TITULO: THE BOUNCER 
COMPAÑÍA SQUARESOFT 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 05 


TITULO: TWISTED METAL BLACK 
COMPAÑÍA SONY C.E. 
DISTRIBUIDOR: SONY C£ 
NÚMERO DE REVISTA 09 


TITULO: THE FUNTSTONES VIVA ROCK VEGAS 
COMPAÑIA TOKA 
DISTRIBUIDOR; VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 05 

TITULO: THE GETAWAY 
COMPAÑIA SONY C£ 

DISTRIBUIDOR; SONY C.E 
NÚMERO OE REVISTA 23 

TITULO: THE HULK 
COMPAÑÍA VIVENDI UNIVERSAL 
DISTRIBUIDOR: VIVENDI UNIVERSAL 
NÚMERO DE REVISTA 30 


TITULO: TWISTED METAL BLACK ONUNE 

PUPÍTUPCIQN 

COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR; SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 29 
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TITULO: TY EL TIGRE DE TASMANIA 
COMPAÑÍA EAGAMES 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 22 


TITULO; UNREAL TOURNAMENT 
COMPAÑIA INFOGRAMES 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 06 


TITULO: THE MARKOFKRI 
COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR; SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 26 


TÍTULO; VAMPIRENIGHT 
COMPAÑÍA NAMCO 
' ífipni DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 16 


TÍTULO: THE MUMMYRETURNS 
COMPAÑÍA UNIVERSAL INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: VIVENDI UNIVERSAL 
NÚMERO DE REVISTA 12 


TITULO; VEXX 
COMPAÑÍA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 27 


TITULO: THE SCORPIONKING 
COMPAÑÍA UNIVERSAL INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: VIVENDI UNIVERSAL 
NÚMERO DE REVISTA 25 


TÍTULO: VICTORIOUSBOXERS 
COMPAÑÍA EMPIRE INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: PLANETA 
NÚMERO DE REVISTA 10 
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TITULO: THE SIMPSONS ROAD RAGE 
COMPAÑÍA FOX INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 12 


TITULO; VIRTUA COP EUTE EDITiON 
COMPAÑÍA SEGA 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 24 




TITULO: SUMMER HEAT BEACH VOLLEYBALL 
COMPAÑÍA ACCLAIM SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 30 


TITULO: SUMMONER 
COMPAÑÍA THQ 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TITULO: THE SIMPSONS SKATEBOARDING 
COMPAÑÍA FOX INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO OE REVISTA 26 

TITULO: THE THING 

COMPAÑÍA UNIVERSAL INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR; VIVENDI UNIVERSAL 
NÚMERO DE REVISTA 21 


TITULO: VIRTUA RGHTER 4 
COMPAÑÍA SEGA 
DISTRIBUIDOR; SONY C.L 
NÚMERO DE REVISTA 16 


TITULO: WORLD RAU.Y CHAMPIONSHIP 
COMPAÑÍA SONY C.L 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
i Número DE REVISTA 11 


TÍTULO; WORLD RALLY CHAMP. II EXTREME PUNTunooN 

COMPAÑÍA SONY C.E 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 23 


TITULO: WRECKIESS 
COMPAÑÍA ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 24 


TÍTULO; W.W.F. SMACKDOWN JUST BRING TT punturoon 

COMPAÑÍA THQ 
DISTfllBUIOOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 14 

TfíULO:X-MEN 2 LA VENGANZA DE LOBEZNO pukturdon 

COMPAÑÍA ACTIVISION VÍH 

DISTRIBUIDOR: PROEIN lijíl 

NÚMERO DE REVISTA 28 Bfflffl 


TITULO: X-TREME EXPRESS W.G.P. 
COMPAÑÍA; MIDAS INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO DE REVISTA 27 


TÍTULO; XTREME GUI 
COMPAÑÍA ACCLAIM 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 08 


TITULO: X-SQUAD 
COMPAÑÍA EAGAMES 
DISTRIBUIDOR; ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 02 


TITULO; ZONEOF THE ENDERS 
COMPAÑÍA KONAMI 
DISTRIBUIDOR: KONAMI 
NÚMERO DE REVISTA 04 
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TÍTULO: VIRTUA TENNIS 2 
COMPAÑÍA' SEGA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO OE REVISTA 23 


TÍTULO: SUMMONER 2 
COMPAÑÍA: THQ 

*Vj| DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 23 


TITULO; THEMEPARK WORLD 
COMPAÑÍA BULLFROG 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TÍTULO: V-RALLY 3 
COMPAÑÍA INFOGRAMES 
DISTRIBUIDOR: INFOGRAMES 
NÚMERO DE REVISTA 18 


TITULO: SUPER BOMBAD RACING 
COMPAÑÍA LUCAS ARTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 06 


TITULO: THUNDERHAWK OPERATION PHOENIX 
COMPAÑÍA CORE DESIGN 
DISTRIBUIDOR: PROEIN 
NÚMERO DE REVISTA 10 


TITULO: WAROF THE MONSTERS 
COMPAÑÍA SONY C.E. 
DISTRIBUIDOR: SONY C.E 
NÚMERO DE REVISTA 27 


TÍTULO: SUPER BUST-A-MOVE 
COMPAÑÍA TAÍTO 
DISTRIBUIDOR: ACCLAIM 
NÚMERO DE REVISTA 01 


TÍTULO: TIGER WOODS PGATOUR 2003 
COMPAÑÍA EA SPORTS 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
NÚMERO DE REVISTA 23 


TITULO: WARRIORS OF MIGHT 81 MAGIC 
COMPAÑÍA 3D0 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN PLAY 
NÚMERO OE REVISTA: 04 
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□ EMO JUGflBLE 


□EMO JU6RBLE 


VÍDEO-DBMOS 
yEXTRAS - 


iniPiiiTnifer' 1 

□ EMO JUGRBLE 


Playstation»? 

" Revista Oficial - Esnaña 


Revista Oficial - España 


Tekken 4 


□EMO JUGRBLE 


<DEMD JUGRI 


06-Tlger Woods PGA 
Tour 2003 


□EMO JUGRBLE 


OS-Headhunter 

I DEMO JUGRBL^ 

09- Final Fantasy X 


I DEMÜ JUGRBLE 


I Jak II: Renegada > 
I KYA M 

I How To Eye Toy 
I Tribes Aerial Assauit V 
I Tony Hawk's Underground 


Pi^ystationjE No te pierdas e! fantástico DVD-ROM 

¡Harás lo que sea para conseguirla! • El contenido del OVO-ROM puede mod ificarse por causas alenas a Playstation 2 Revista Oficial España 








energía 

natural 


SI QUIERES REFRESCARTE ESTE VERANO, DISFRUTA DE UN 
COMBINADO NATURAL CON UN 0 % DE GRASA: 

PLÁTANO DE CANARIAS + LECHE DESNATADA. 




INSUSTITUIBLE 



